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Resumen 
 
En este proyecto se ha realizado un video motivador con el mensaje superación personal de 
trasfondo. Se ha conseguido explicando tres historias de tres deportistas que practican 
deportes extremos como son el Longboard, el Breakdance y el Tricking. Cada personaje sufre 
más o menos pero todos superan una frustración.  
 
Se ha realizado una preproducción exhaustiva con Storyline, Escaleta, Guion Literario y Técnico 
y Storyboard además de planear la iluminación, localizaciones, casting y vestuario antes de 
empezar con la grabación. En el proyecto se ha grabado jugando con los ajustes de la cámara 
para crear más o menos profundidad de campo y se ha utilizado diferentes tipos de cámaras 
para realizar planos tan espectaculares como las maniobras que realizan los deportistas (Drone 
Phantom 3, GoPro…). Finalmente se ha realizado una integración 3D utilizando Cinema 4D y 
retocando la imagen con After Effects. 
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1. Introducción 
1.1 Motivación 
Hace algo más de un año realicé un video de deportes extremos sin planificación ni guionaje. 
Aun así supe resolverlo bien y conseguí ganar un concurso. Ahora tengo más conocimientos 
por lo que puedo observar en este errores y situaciones con mejores posibilidades en el 
momento de ser explicadas. Video ganador del concurso 
 
Empecé ese video porque practico Skateboard desde hace muchos años y para un proyecto de 
clase quería hacer un video como el que yo solía ver de los profesionales que me gustaban. 
Aun así no me consideraba con el nivel necesario para ser protagonista por lo que buscamos 
otros deportistas que nos llevaron a otros deportes. Cuando lo terminamos decidí seguir 
grabando y utilizar todo el contenido audiovisual que tenía para hacer otro video, aparte del 
que hicimos para el proyecto, como a mí me hubiese gustado hacerlo. Quería conseguir 
mostrar las emociones que sienten estos deportistas en el momento de realizar sus maniobras 
espectaculares. 
 
Ese video se hizo con un audio difícil de montar con el contexto. Era una canción de orquesta, 
típica de un tráiler de película. Gracias a eso y a los cambios de plano a su ritmo conseguí que 
ese video enganchase. Era capaz de ver ese video mientras lo hacía y que se me pusiera la piel 
de gallina. De todos modos podía ser simplemente porque lo había hecho yo y sabía que había 
hecho un gran trabajo. Días antes de presentarlo al concurso una prima mía de 14 años me 
pidió verlo. Cuando terminó me dijo que era espectacular y que le había emocionado. 
 
Un año después de haber ganado el concurso, en clase, se nos planteó un proyecto. Este tenía 
parte de audiovisual y vino a hacernos un par de sesiones el director de cine Manuel 
Lombardero a quien le enseñé el video. Su respuesta fue muy positiva y me animó a seguir 
trabajando en proyectos de este tipo. Así pues, este proyecto se plantea primordialmente con 
el objetivo de mejorar la idea de audiovisual que realicé de manera que se planifique 
adecuadamente para conseguir explicar lo propuesto de la mejor forma posible y sobretodo 
conseguir emocionar siendo consciente del porqué y cómo lo consigo. 
 
Se tiene como objetivos seguir en la línea de intentar mostrar las emociones que sienten los 
deportistas cuando practican su deporte pero además se quiere enfocar de modo que el 
producto audiovisual final explique alguna cosa que deje al espectador más sorprendido que 
con las emociones típicas buscadas en videos de este estilo. 
 
1.2 Objetivos 
 
Realizar un video de deportes extremos capaz de emocionar y motivar tanto a la gente que los 
practica como a la que no. En el proyecto se plantea ser capaz de plantear un Guionaje que 
resuelva correctamente lo que se propone. También se necesita una estructuración previa 
bien trabajada si se quiere conseguir emocionar al público. Cada plano va a ser importante por 
lo que se tiene que elaborar bien los elementos de preproducción. Tanto Storyline, como 
Guión Literario y Técnico, como Storyboard se pretende ser capaz de que queden muy claros y 
concisos. Se pretende trabajar los movimientos de cámara y la iluminación porque es algo muy 
necesario si se quiere transmitir con imágenes un mensaje como el que se plantea. También se 
procurará hacer un buen uso de los softwares pertinentes (Adobe After Effects, Adobe 
Premiere Pro, Cinema 4D, Microsoft Project...) ya sean para la planificación del proyecto como 
para la producción de este. 
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2. Contexto 
El contexto del proyecto engloba el área de los deportes extremos, el espectáculo y su forma 
de mostrarlo. 
Como deporte extremo se conoce a aquellas actividades con algún componente deportivo que 
comportan una aparente peligrosidad por las condiciones en las que se practican. 
 
Hay muchos tipos de deportes extremos y muchos modos de clasificarlos. En general existen 
los deportes extremos de tipo urbano, de agua, de aire, de montaña, de nieve y de motor. 
 
Los de tipo urbano son aquellos que se 
practican en la calle de ciudades o lugares 
preparados para ello. En este tipo habría 
deportes como el Skateboard o el 
Longboard. En ambos deportes se utiliza 
una tabla de madera, en uno más larga 
que en el otro, con cuatro ruedas y dos 
ejes que las unen a dicha tabla. Todo ello 
es el monopatín. En el primero de los 
deportes el objetivo es realizar una serie 
de trucos saltando y dando vueltas a la 
tabla o deslizarse por barandillas o ledges, 
cualquier saliente donde el deportista vea 
la posibilidad de deslizarse como por ejemplo un banco cuadrado de la calle de mármol, en 
diferentes posturas. El segundo de los nombrados es un deporte de velocidad. Este monopatín 
está preparado para bajar pendientes con curvas derrapando a velocidades muy elevadas.  
 
Aunque la mayoría de los deportes extremos urbanos sean con ruedas como los ya 
nombrados, la BMX, donde se utiliza una bicicleta preparada para hacer piruetas, el Freeboard, 
parecido al Longboard pero con 6 ruedas y los pies cogidos, Inline, patines en linea preparados 
para realizar piruetas y deslizarse por barandillas o ledges,  y muchos más también hay algunos 
como el Parkour o Free Running, el Breakdance y el Tricking donde no se utiliza ningún 
material adicional. El Parkour es un deporte donde se busca trasladarse de un punto a otro de 
la forma más rápida y eficiente posible 
adaptándose al entorno y utilizando 
solo su cuerpo. El Breakdance es un 
estilo callejero de baile que combina 
giros y piruetas con equilibrio y fuerza 
a la vez que van al compás del ritmo de 
la música (hip-hop, funk music, 
breakbeats,…). En cuanto al Martial 
arts tricking o Tricking es una disciplina 
que combina las patadas de las artes 
marciales con rotaciones y volteretas 
de gimnastas.  
 
En los deportes extremos de agua es muy conocido el Surf o el Windsurf donde se utiliza una 
tabla, en el Windsurf con una vela para aprovechar el viento, para deslizarse sobre las olas. 
También existen deportes como el Wakeboard o el Kitesurf que también son sobre una tabla, 
en estos casos sujeta a los pies, pero tienen una finalidad muy distinta. En el primero el  
 
Figura 1. Longboarder bajando por una  carretera.  
Fuente: wallpapercave.com 
 
Figura 2. Secuencia de una pirueta de Tricking.  
Fuente: deviantart.com 
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deportista está agarrado a una cuerda tirada por 
una lancha como en el esquí acuático. Para 
realizar este deporte se construyen zonas con 
rampas, barandillas y ledges en el agua con el 
objetivo de realizar piruetas como en el 
Skateboard pero en el mar. En el Kitesurf el 
deportista no está tirado por una lancha sino por 
un cometa. De este modo se intenta utilizar la 
inercia, las olas y la fuerza del viento para hacer 
volteretas y piruetas en el aire. 
 
La vertiente de los deportes extremos donde aparece el Ala Delta y el Paracaidismo Acrobático 
es la del aire. En el primero de estos se realiza un salto desde una montaña con un mecanismo 
construido para planear y realizar vuelos sin motor. En el Paracaidismo Acrobático se sube 
mediante un avión a cierta altura donde los deportistas se dejan caer y hasta cierta altura se 
dedican a hacer piruetas antes de abrir el paracaídas. El deporte extremo más innovador en 
este sector es el Wingfly donde el deportista lleva un traje semejante a la piel de una ardilla 
voladora que le permite frenar el viento y planear. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
El Puenting se puede considerar un deporte extremo de aire y de montaña. En este el 
deportista se ata las piernas a una cuerda elástica y se deja caer por un puente. Otro deporte 
de montaña sería el Mountain Bike Freeride. La gente que practica este deporte baja con una 
bicicleta preparada por caminos en la montaña, con saltos hechos con maderas o tierra, a altas 
velocidades realizando piruetas. 
 
Los deportes de nieve por excelencia son el Ski y el Snowboard. Su vertiente extrema llega 
cuando los deportistas se plantean hacer piruetas en 
saltos y deslizarse en barandillas o ledges puestos en las 
pistas. Hace 3 años aproximadamente se hizo famosa una 
nueva vertiente callejera. Esta solo es posible realizarse 
en ciudades, generalmente de países fríos, donde la nieve 
alcanza a las calles permitiendo a los deportistas 
deslizarse sobre las barandillas y ledges de sus calles al 
igual que saltar escaleras. En casos donde la cota de nieve 
es muy alta, hay deportistas que son capaces de saltar de 
tejado en tejado, mediante rampas que ellos mismos 
hacen, realizando piruetas. 
 
Figura 3. Persona practicando wakeboard  
Fuente: nauticpedia.com 
 
 
Figura 4. Alvaro Bultó slatando en Wingfly por un acantilado.  
Fuente: formulamoto.es 
 
Figura 5. Rebecca Sinclair en Snowboard  
Fuente: zimbio.com  
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En cuanto a la última categoría de deportes extremos 
tenemos el Freestyle Motocross y el Monster Truck. En el 
Freestyle Motocross se prepara un escenario con saltos 
donde los deportistas dan mortales y piruetas varias con 
una moto de cross. Este deporte tiene una variante de 
nieve donde el objetivo es el mismo pero se usan motos 
de nieve, Snowmobile. En el Monster Truck se usan coches 
de dimensiones exageradas para saltar por rampas y por 
encima de coches destrozados con el máximo control de 
la máquina posible. 
 
Los deportes extremos surgieron en los años 70. Un grupo formado por universitarios de 
Oxford creó el Dangerous Sports Club. Este club se hizo famoso por la imaginación y realización 
de acciones que hoy en dia aún se pueden considerar como demasiado extremas como lanzar 
un piano por las laderas de Saint-Moritz o meterse en monopatín en los toros de Pamplona. 
Otra idea igual de extrema, que la estación de esquí de Suiza rechazó finalmente, fue equipar 
un autobús con esquís para lanzarlo cuesta abajo. Este grupo fue pionero del Ala Delta e 
inventor del Puenting. Se televisó en el, por aquel entonces, popular programa That’s 
incredible un salto de Puenting en el Royal Gorge Suspension Bridge de Colorado, cosa que 
provocó que gente empezara a interesarse por estas acciones tan extremas. Su gran repertorio 
de acciones prefiguró la moda de los deportes extremos.  
 
En las últimas décadas el canal Extreme.com promovió el término deportes extremos y la ESPN 
creo los X Games en 1995. 
 
Hoy en día existen varias competiciones que promueven estos 
deportes. Un evento de los más conocidos son los ya nombrados X 
Games. En él no se practica un solo deporte sino que se agrupa a 
deportistas extremos profesionales de diferentes ámbitos, Monster 
Truck, Freestyle Motocross, Rally Cross, Skateboard, BMX y Inline, para 
que cada uno compita en su campo por una medalla de Oro, Plata o 
Bronce. Durante el invierno se hacen los X Games de invierno donde 
intervienen deportes extremos como el Snowboard, Ski y Snowmobile. 
 
También existen competiciones muy conocidas que representan solo un deporte extremo 
como la Streetlegue que recoge a los mejor Skateboarders del mundo para ponerlos en un 
espacio preparado para patinar,Skatepark, donde se simulan Spots, lugares de la calle donde 
los deportistas ven cosas que poder hacer y trucos que realizar. Un ejemplo sería cualquier 
barandilla, escaleras o ledges bien posicionados para ser patinados, de la calle para que 
compitan según la calidad de trucos que son capaces de hacer y la fluidez con la que son 
capaces de hacerlos. 
 
En el mercado existen algunas marcas como RedBull, una bebida 
energética que promueve los deportes extremos. Esta marca 
patrocina deportistas como Felix Baumgartner, Kriss Kyle y Laso 
Schaller entre muchos.  
 
 
 
Figura 6. Pirueta de Freestyle Motocross.  
Fuente: imageinarts.com  
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Felix Baumgartner, practicante de Salto Base desde 
los 16 años, fue capaz gracias al proyecto Red Bull 
Stratos de realizar un Salto Base desde la 
estratosfera a 39 kilómetros de altura. Batió varios 
récords como los de  ascenso en globo tripulado de 
mayor altitud, mayor velocidad en caída libre y 
primer humano que rompía la barrera del sonido 
sin vehículo. Llegó a alcanzar los 372 km/h durante 
los 4 minutos de caída. 
  
Kriss Kyle es un practicante 
de BMX de 23 años capaz de 
hacer cosas que para gente 
que practica su mismo 
ámbito temen hacer. Por ello 
está realizando una película 
con Red Bull donde muestra 
sus hazañas. Un ejemplo de una de sus espectaculares maniobras es el Wallride to flair. Un 
Wallride es una maniobra donde el deportista con su bicicleta, debida a la velocidad que ha de 
llevar y la inercia bien aprovechada, es capaz de ir por la pared. Un Flair es un giro de 180 
grados en el eje longitudinal pero con un mortal a la vez, es decir, 360 grados en el eje 
transversal. El increíble truco capaz de realizar este deportista combina el Wallride para salir 
de la pared haciendo un Flair cosa que él es el único en hacerlo hasta el momento en el 
mundo. 
Laso Schaller es un deportista Suizo que en 2015 consiguió el récord mundial de salto desde un 
acantilado saltando desde 58,8 metros de altura. Este salió desde una plataforma hecha a 
medida por encima de la Cascada del Salto aterrizando en una piscina natural casi cuatro 
segundos más tarde haciéndose tan solo unos rasguños en su rodilla. 
Durante mucho tiempo Red Bull ha hecho muchos proyectos 
únicos con deportistas extremos pero además también ha 
creado un mundo con decenas de competiciones diferentes de 
distintos deportes extremos. Algunos ejemplos son la Red Bull 
CrossFighters, donde compiten riders (deportistas que pilotan 
algún aparato para realizar sus deportes como un monopatín, una bicicleta o una moto) de 
Freestyle Motocross, la Red Bull Rampage, donde se compite 
haciendo Freeride, y la Red Bull Kick It, donde deportistas que hacen 
Tricking compiten uno a uno. También hace algunas competiciones 
que no son de deportes extremos como los Red Bull Autos Locos, 
carreras con coches construidos por aficionados, o la Red Bull Batalla 
de Gallos, competiciones de uno contra uno entre raperos. 
 
Figura 7. Felix  Baumgartner  
haciendo Salto Base des del espacio  
Fuente: redbull.com  
 
Figura 8. Secuencia de imágenes de Kriss Kyle realizando un Wallride Flair  
Fuente: redbull.com  
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Red Bull también hace ciertos videos promocionales donde se busca la emoción. Estos suelen 
ser o de un solo deportista, o de más de uno pero de un solo deporte o un recopilatorio con 
todos los deportes y muchos de sus deportistas. En ellos sobretodo se muestran hazañas de 
sus esponsorizados con el simple propósito de usar lo espectaculares e imposibles que son 
estas para emocionar. Los videos donde se recopilan deportes y deportistas suelen ser hechos 
para anuncios y son los que más se asemejarán al proyecto. Siempre usan canciones de fondo 
que ayudan a generar la emoción pretendida. 
 
Unos ejemplos entre miles serían los siguientes enlaces:  
 
RedBull – video 1 
 
RedBull – video 2 
 
Hay otras marcas que también promocionan y crean eventos como Monster Energy o Nike SB. 
Aun así no se promocionan tanto en todos los ámbitos sino que se concentran en unos pocos. 
Red Bull es la que más campos abarca del mercado.  
 
 
 
 
 
 
 
Otra marca que crea videos con el fin de emocionar y está en la 
gran mayoría de eventos de Red Bull y demás es GoPro. Esta 
marca de cámaras de última generación es famosa por la 
creación de la cámara más pequeña capaz de grabar a Full HD a 
hasta 120 fotogramas por segundo con un gran angular. Esta 
cámara estuvo diseñada para realizar grabaciones de deportes 
extremos y por ello tiene un sinfín de accesorios para realizar una 
infinidad de planos espectaculares con ella. En algunos de los 
eventos que promociona hay estas cámaras colocadas por el 
espacio donde se compite (StreetLeague), en algunos también hay personas grabando con 
ellas siguiendo a los deportistas (Tampa Pro) o son los propios deportistas que llevan esta 
cámara en el casco (Winter X Games), para grabar grandes planos y hacer Replays a cámara 
lenta de las maniobras de los deportistas. Sus videos promocionales suelen durar entre 30 
segundos y 5 minutos y solo se graba a una persona realizando un único deporte. Se suele, 
además de promocionar la cámara en sí, promocionar también accesorios enseñando distintos 
usos que tiene esta cámara. 
 
Algunos ejemplos serían los videos que se enlazan a continuación: 
 
GoPro – video 1 
GoPro – video 2 
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3. Metodología de trabajo 
3.1 Metodología 
Como cualquier proyecto audiovisual, este tendrá 3 grandes fases: Preproducción, Producción 
y Postproducción.  
 
En la Preproducción se buscará referentes visuales de distintas producciones de Red Bull y 
otras marcas patrocinadoras de estos deportes al igual que videos que emocionen para 
encaminar el proyecto.  
 
Cuando se haya concretado la idea se empezará con los Guiones. Primero se realizará un 
Storyline donde, teniendo en cuenta que se quiere narrar tres historias distintas, se narrará 
cada historia por separado. Seguidamente se realizará un Guión literario, con más detalle que 
el documento anterior, donde se narrará las historias tal y como aparecerán en el video, 
intercalandose entre ellas. Entonces se dará paso al Guión Técnico donde se recogerá tanto la 
información de los planos que se quiere conseguir como el equipo técnico que se usará en 
ellos. Finalmente se realizará un Storyboard para detallar visualmente cada uno de los planos. 
 
Una vez se termine la fase de guionaje se pasará a buscar localizaciones para poder realizar la 
grabación. De este modo se podrá planificar la iluminación que se desea para los planos. 
Además también nos servirá para empezar los documentos de preproducción. En ellos 
tenemos las localizaciones, el equipo técnico, el casting y el presupuesto de grabación. 
 
En la fase de Producción se realizará la grabación del audiovisual y se diseñará y modelará la 
cartelera con el software Cinema 4D. 
 
Finalmente en la fase de Postproducción se realizará el 
montaje de los planos en Adobe Premiere Pro y se 
exportará en archivo After effects de modo que se 
pueda editar con el video montado y separado en sus 
respectivas capas. En Adobe After Effects se colocará la 
cartelera, se realizará la corrección de color del 
audiovisual y se perfeccionarán las cámaras lentas con 
plugins como Twixtor,capaz de generar fotogramas 
extras para una cámara lenta más suave. 
 
3.2 Herramientas de Gestión 
 
Para empezar se hará una planificación antes de 
empezar el proyecto usando Microsoft Project 2013. Con 
este software se pueden planificar todas las fases y 
tareas que se tendrán que hacer en el proyecto 
asignando fechas y recursos en ellas. De este modo se 
tendrá bastante encuadrado el proyecto y se intentará 
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terminar las fases controlando el tiempo que debe tomar cada una. Teniendo en cuenta que la 
duración del proyecto ha de ser de 300 horas se ha planificado de modo que cada día de 
trabajo sea de entre 3 y 4 horas. 
 
Otra metodología a utilizar es la herramienta Trello, tanto en ordenador como en móvil. Esta 
herramienta se utilizará para seguir el método Kanban. Aquí se han creado 3 columnas. En la 
primera se colocarán las tareas aún pendientes, en la segunda se añadirán las tareas en 
proceso y finalmente en la última habrán las tareas finalizadas. De este modo se podrá llevar 
una organización durante el proceso de todas las etapas del proyecto. 
 
 
 
    Organización hecha con Trello: 
        https://trello.com/b/YOgOEJAB/tfg 
 
 
 
 
 
Como última herramienta se usa Google Drive. Con esta herramienta online se mantendrá la 
parte escrita del proyecto en la nube a la vez que se podrá ir editando. Además está preparado 
para que la tutora de este pueda intervenir cuando lo crea conveniente. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para realizar este proyecto se necesitará también equipo técnico y actores. En el primer caso 
se ha buscado lugares de donde conseguir las cámaras (canon 60D y GoPro) y sus accesorios 
(tripode, stedicam y drone). En cuanto a los actores sería posible que no tuvieran 
disponibilidad completa pero se ha hecho un estudio para que la grabación se realice en días 
que tienen disponibles para ello. 
 
3.3 Planificación temporal 
Se ha planificado el proyecto según las tareas a realizar organizándolas por orden de 
cumplimiento. Algunas de ellas dependen de otras por lo que hasta que no se terminen no se 
podrá continuar con las siguientes tareas. Se han tenido en cuenta los fines de semana como 
días no laborables por lo que no contabilizan como días de trabajo. 
Se ha planteado una preparación del proyecto que durará 6 días y contendrá distintos 
documentos a realizar hasta el 29 de febrero, teniendo en cuenta que el proyecto se inicia el 
22 de febrero. 
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La fase de preproducción que incluye todos los guiones, además de otros documentos que 
puedan ayudar posteriormente, se empezará el dia 1 de marzo y durará 28 días.  
Una vez terminada la fase de preproducción se debe empezar a grabar y a texturizar el modelo 
3D. Esta es la fase de producción y se realizará en 15 días. 
La fase de postproducción del proyecto empezará el 5 de mayo y su duración será de 17 días. 
En esta fase se montará y editará el proyecto y se integrará el modelo 3D. 
 Finalmente del dia 30 de mayo al 6 de junio se harán las conclusiones y los ultimos ajustes de 
la memoria. 
 
 
4. Preproducción 
4.1 Idea 
La idea es mostrar el trabajo y constancia de unos jóvenes frente a un entrenamiento duro que 
tras ciertos momentos de parecido fracaso da sus frutos gracias a su constancia y su 
inexistente abandono hacia lo que se proponen. 
 
Figura 9. Captura de pantalla de la planificación hecha con Microsoft Project 2013.  
Autor: Ivan Fonrodona 
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El objetivo es mostrar la espectacularidad y belleza de estos deportes para enganchar al 
espectador que  ve la dificultad técnica en estos movimientos irrealizables para la mayoría y 
como los personajes hacen que parezcan fáciles. 
También se busca que tenga un trasfondo donde se pueda ver las cosas por las que se pasa 
hasta llegar a realizar todas estas maniobras, el esfuerzo, la frustración y la superación de esta 
gente que practica estos deportes. 
Una serie de historias separadas donde demostrar que con esfuerzo y dedicación cada 
personaje consigue hacer las cosas extraordinarias que se proponen. Los personajes no se 
conocerán entre ellos pero vivirán experiencias similares, como la frustración. Se mostrarán 
sus experiencias en cada uno de los deportes que practican y sobre todo sus habilidades para 
crear una sensación de asombro mezclada con empatía entre los personajes y el espectador. 
La historia no se desarrolla en un solo día. 
Uno de los personajes es BBoy. Esta denominación viene dada por Break Boy. El Breakdance es 
un estilo callejero de baile que combina giros y piruetas con equilibrio y fuerza a la vez que van 
al compás del ritmo de la música (hip-hop, funk music, breakbeats,…).  
Otra de los personajes practica Martial arts tricking o simplemente tricking. Esta es una 
disciplina que combina las patadas de las artes marciales con rotaciones y volteretas de 
gimnastas.  
El último de los personajes es longboarder. El longboard es un estilo de monopatín preparado 
para bajar pendientes con curvas derrapando a velocidades muy elevadas.  
La idea es empezar con planos descriptivos, es decir, planos generales largos para posicionar 
las posteriores acciones en sus localizaciones (En algunos de estos planos aparecerá la 
cartelera hecha en 3D donde se presentara el video). A medida que irán apareciendo los 
planos largos también irán apareciendo los personajes en esos planos. 
Seguidamente los planos serán más cercanos a los personajes para presentar dichos 
personajes al espectador. En estos planos los personajes harán su preparación o calentamiento 
antes de la práctica de su correspondiente deporte. 
 
4.2 Referentes visuales 
En un principio se ha partido de la idea planteada para buscar los referentes visuales. La gran 
mayoría de estos son videos de deportes extremos propiamente. Se ha buscado este tipo de 
referente para ver como buscan expresar-se tanto producciones casuales de deportistas como 
producciones más grandes como por ejemplo de RedBull. Investigar como buscan transmitir lo 
que se pretende y poder sacar conclusiones para lo que se quiere conseguir en el proyecto. 
Link 1: ONITArawrun https://www.facebook.com/ONITArawrun/?fref=ts 
Esta es una página de Facebook de un grupo de patinadores de Longboard en el que suben 
videos de ellos bajando sus pendientes. Se ha cogido esta página como referente por la forma 
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que tienen de grabar sus videos. Cabe decir que aunque en muchos de sus videos no se 
preocupan de la iluminación ni tienen una gran variedad de planos se ha visto como posible 
referente por su manera de grabar siguiendo a los patinadores ya sea grabando otro patinador 
o desde un coche. 
Link 2: Go Longboard Pt.4 https://www.youtube.com/watch?v=NU0B1HKtMnw 
Este video se ha cogido como referente por la gran variedad de planos utilizados y la 
iluminación bien cuidada de cada uno. También es de Longboard pero se ha buscado planos 
más interesantes cambiando entre planos muy cercanos y planos más alejados. Estos están 
grabados con distintas ópticas, tanto de focal corta, que deforman el entorno por los bordes, 
como de focales más intermedias. También juegan con la profundidad de campo y el enfoque y 
desenfoque de los objetos que aparecen en primer, segundo o tercer plano. La iluminación 
que se ha buscado ha sido una luz dura que crea sombras nada difusas. El sol está bajo por lo 
que se ha grabado o por la mañana o por la tarde y gracias a eso crea esta sombra alargada. 
 
Figura 10. Captura de pantalla de un video de ONITArawrun  
 
 
Figura 11. Captura de pantalla del video  Go Longboard Pt.4    
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Link 3: Red Bull Perspective – A Skateboarding Film https://www.youtube.com/watch?v=nPuEU16P3zg 
En este referente se muestra una iluminación cuidada, baja y dura, grandes diferencias entre 
planos, cercanos y no tan cercanos, y un juego de desenfoque jugando con la profundidad de 
campo. También se muestran algunos planos controlados a contraluz. Utilizan cambios 
graduales de la velocidad de los videos que empiezan a una velocidad normal pero se van 
frenando hasta llegar a un Slow-mo que crea un efecto más sorprendente en un mismo plano. 
También se juega con planos detalle muy cercanos a los objetos. 
Link 4: 2014 Red Bull Bc One (Line Up) Oficial https://www.youtube.com/watch?v=QB71_l19NQQ 
Se ha cogido de referente este video resumen de la Red Bull Line UP, una importante 
competición de Breakdance, en este caso, en París. Es un referente por los movimientos de 
cámara utilizados para grabar bien a estos atletas/bailarines y mostrar del mejor modo lo tan 
espectaculares que son sus movimientos, con combinaciones de travelings, panoramicas y 
zoom. También puede ser referente de una buena iluminación interior para los planos a 
realizar en alguna sala durante el proyecto. 
 
Figura 12. Captura de pantalla del video Red Bull Perspective – A Skateboarding Film    
 
 
Figura 13. Captura de pantalla del video 2014 Red Bull BC One (Line Up) Oficial    
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Link 5: BEST PARKOUR AND FREERUNNING https://www.youtube.com/watch?v=6Slle1qRj0E 
Este video es una recopilación de muchos videos de Tricking donde se puede utilizar de 
referente los usos de los contrapicados y los movimientos de cámara siguiendo al deportista 
mientras realiza sus piruetas. Para enfatizar estas maniobras, también se puede utilizar de 
referente el uso de las cámaras lentas utilizadas y el juego con la profundidad de campo para 
desenfocar el fondo. 
Link 6: Daniel Grindeland - Breath In Air – Absence 
https://www.youtube.com/watch?v=2mhX3nUW0VU 
Este es un referente en el que ver como grabar con un Drone. Sirve como tal también por los 
planos generales cortos que se utilizan, con la cámara casi en el suelo. La iluminación de este 
video es difusa y puede servir como referente para ciertos momentos del proyecto donde los 
personajes calientan y entrenan cosas sencillas. 
 
Figura 14. Captura de pantalla del video  BEST PARKOUR AND FREERUNNING 
 
 
Figura 15. Captura de pantalla del video Daniel Grindeland - Breath In Air – Absence 
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4.3 Introducción a los Guiones 
Los Guiones, dado que son tres historias de tres personajes diferentes, se han estructurado de 
forma que primero se ha hecho el Storyline y la Escaleta de cada historia por separado. 
Después se ha realizado el Guion Literario, el Guion Técnico y el Storyboard intercalando las 
historias y los planos tal y como van a aparecer en la producción. 
 
4.4 Storylines 
4.4.1 Storyline: Personaje 1 
Mario está solo en una plaza donde se pone a entrenar BreakDance. Al rato se levanta y llega a 
un gimnasio donde sigue entrenando. Después de fijarse en todo lo que hacen sus 
compañeros, Mario se esfuerza ineficazmente y acaba frustrado, pero no abandona. Sigue 
entrenando y al fin consigue su propósito terminando con ese sentimiento de frustración. 
Sigue entrenando durante los días siguientes. 
4.4.2 Storyline: Personaje 2 
Nuria está en una plaza preparándose para entrenar Tricking. Entrena ahí y luego se va a un 
parque donde también entrena. En algunos momentos le entra cojera pero sigue.  Cuando ha 
terminado de entrenar y está sola se levanta el pantalón para darse un corto masaje a lo que 
parece una lesión con un vendaje. Sigue entrenando durante los días siguientes. 
4.4.3 Storyline: Personaje 3 
Marco está en lo alto de una montaña. Empieza a entrenar bajando la montaña con el 
monopatín y va viajando con sus amigos a otras montañas donde poder practicar el 
Longboard. Finalmente, después de bastantes bajadas se quita el guante y se toca la mano 
ortopédica que lleva. Se vuelve a poner el guante se levanta y sigue. 
 
4.5 ESCALETA 
1.1 La llegada a la plaza. 
Mario camina por la calle solo. Llega a una plaza y en un banco deja sus cosas. 
1.2 El calentamiento de Mario 
Mario se quita la chaqueta y se pone a calentar y a estirar. Hace ciertos movimientos de Hip 
Hop. 
1.3 Camino a la sala 
Mario se levanta coge sus cosas. Camina por la calle hasta llegar a un edificio.  
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Entrenamiento en la sala 
Mario entra en la sala. Hay mucha gente entrenando. Se para a saludar a algunos amigos, deja 
sus cosas a un lado, se quita la chaqueta y les observa. Se pone a entrenar con ellos. 
1.4 La frustración de Mario 
Mario intenta hacer ciertos movimientos y no le salen. Eso le causa frustración. 
1.5 Motivación 
Después de breves instantes de concentración y pensamientos internos sigue intentándolo 
hasta que consigue hacer esos movimientos. 
1.6 Mario renace 
Mario va por la ciudad bailando en distintos lugares más animado y motivado que nunca. 
1.7 El cruce de privilegiados 
En una plaza, sentado, Mario intercambia miradas con un desconocido con un monopatín en la 
mano. Esa mirada les dice algo pero no saben que es. Mario deja de mirarlo y el desconocido 
sigue caminando. 
2.1. La preparación de Nuria 
Nuria está sentada en una plaza. Se ata las zapatillas, se levanta y calienta. También hace una 
serie de estiramientos. 
2.2. Primeros pasos 
Nuria empieza a hacer ciertos movimientos de Tricking. Hace algunos gestos que denotan que 
le duele la pierna pero ella sigue. 
2.3. El parque 
Nuria coge sus cosas y se va. Llega a un parque  y se pone a entrenar ahí. 
2.4. El dolor inexistente de Nuria 
Sentada se levanta el pantalón y se puede ver una gran venda en la pierna. Después de hacer-
se un muy breve masaje se levanta y sigue entrenando. Llega un momento en que Nuria falla 
estrepitosamente una de sus piruetas pero se levanta al momento y sigue. 
2.5. Forma de vida 
Nuria sale del parque. Sigue entrenando por toda la ciudad sin que el dolor le afecte. 
2.6. El cruce de privilegiados 
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Caminando por la calle ve un desconocido con un monopatín en la mano. Nuria mira su 
monopatín con una mirada un poco perdida y sin parar de andar. Se cruzan casi rozándose y 
siguen caminando. 
 
3.1 El propósito de Marco 
Marco está sentado al borde de una calle con una mochila al lado. Empieza a ponerse coderas 
y rodilleras, en ese orden. Finalmente se pone el casco y se encara a una bajada asfaltada con 
un Longboard en la mano. 
3.2 La primera bajada de Marco 
Marco baja a toda velocidad por la cuesta patinando y derrapando. Cuando llega abajo hay un 
coche parado. Entra en el. Vuelve a subir la cuesta y la vuelve a bajar. 
3.3 El Viaje 
Marco se sube a un coche con amigos. Llega a barias bajadas donde se pone a patinar. Cuando 
termina se sienta y se quita uno de los guantes. Debajo hay una prótesis de mano. Se levanta y 
sigue. 
3.4 El cruce de los privilegiados 
Caminando por la calle con su patín en la mano se cruza con una chica casi rozándola. Sigue 
caminando y a su derecha ve a un desconocido con el que intercambia la mirada. Deja de 
mirarlo y sigue caminando. 
 
4.6 GUIÓN LITERARIO 
Nota para postproducción: Algunas de las secuencias tienen un número al final que marca 
cuánto durará el plano según los cambios que da la música. 
 
SEC 1. EXTERIOR.MONTAÑA.DÍA.1 
Se muestra el paisaje desde lejos de la civilización poco después de haber amanecido. 
 
SEC 2.EXTERIOR.PLAZA.DÍA.1 
Se muestra una plaza entera. Casi vacía de gente. A lo lejos Mario se acerca a un banco de 
esta. 
 
SEC 3.EXTERIOR.PARQUE.DÍA.0.5 
Se muestra una plaza. Aparece Nuria que se está atando las zapatillas. 
 
SEC 4.EXTERIOR.MONSTAÑA.DÍA.0.5 
Cerca de un árbol. Marco se encuentra sentado poniéndose unas coderas y unas rodilleras. De 
fondo el sol se va alzando.  
Nota para postproducción: En el plano el árbol empezará enfocado y terminará desenfocado 
para enfocar a Marco. 
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SEC 5.EXTERIOR.PLAZA.DÍA.0.5 
Mario llega a un banco de la plaza. Deja sus cosas mientras se quita la chaqueta.  
 
SEC 6.EXTERIOR.PARQUE.DÍA.0.5 
Nuria realiza estiramientos. 
 
SEC 7. EXTERIOR.MONTAÑA.DÍA.HEARTBEAT 
Marco se levanta y encara una cuesta asfaltada con un Longboard en la mano apoyado en el 
suelo. 
 
SEC 8.EXTERIOR.PLAZA.DÍA. HEARTBEAT 
Mario se levanta después de calentar.  
 
SEC 9.EXTERIOR.PARQUE.DÍA. HEARTBEAT 
Nuria acabando de estirar.  
 
SEC 10. EXTERIOR.MONTAÑA.DÍA.0.5 
Marco tira su Longoard al suelo. Se sube encima y empieza a dar patadas para impulsarse 
hacia la bajada. 
 
SEC 11.EXTERIOR.PLAZA.DÍA.0.5 
Mario empieza a hacer movimientos sencillos de BreakDance pero parece prepararse para 
tirarse al suelo y empezar con movimientos más complejos.  
 
SEC 12.EXTERIOR.PARQUE.DÍA.1 
Nuria se coloca agachada en el suelo y se apoya sobre sus brazos. Se levanta pero apenas ha 
terminado de incorporarse hace un movimiento de Tricking incompleto para mentalizarse de 
que va a realizar.  
 
SEC 13. EXTERIOR.MONTAÑA.DÍA.1 
Marco sigue bajando la carretera sin miedo cogiendo mucha velocidad.  
Nota para guion técnico: Plano desde Drone. 
 
SEC 14. EXTERIOR.PLAZA.DÍA.1 
Mario ya se encuentra en el suelo realizando giros y maniobras de BreakDance más complejas. 
 
SEC 15. EXTERIOR.PARQUE.DÍA.1 
Nuria empieza a realizar piruetas de Tricking desenfrenadamente una detrás de otra. 
 
SEC 16. EXTERIOR.MONTAÑA.DÍA.1 
Marco aparece en una curva derrapando de espaldas con su Longoard. 
 
SEC 17. EXTERIOR.PLAZA.DÍA.1 
Mario sigue realizando maniobras de BreakDance complejas. 
 
SEC 18. EXTERIOR.PARQUE.DÍA.1 
Nuria sigue realizando sus maniobras. Cuando las termina cojea un poco. 
 
SEC 19. EXTERIOR.MONTAÑA.DÍA 
Marco llega al final de la bajada. Allí le espera un coche. Saluda a un amigo apoyado en él y se 
sube. 
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SEC 20. EXTERIOR.PLAZA.DÍA 
Mario coge sus cosas y empieza a andar. 
 
SEC 21. EXTERIOR.CALLE.DÍA 
Nuria está andando. Se aleja de la plaza. 
 
SEC 22. INTERIOR.COCHE.DÍA 
El coche conduce por la carreta, dentro está Marco con varios amigos. Se dirigen entre risas a 
otra montaña que bajar. 
 
SEC 23. EXTERIOR.CALLE2-GIMNASIO2. DÍA 
Mario llega a un gimnasio. Entra y saluda a compañeros mientras deja sus cosas a un lado de la 
sala.  
 
SEC 24. EXTERIOR/INTERIOR.CALLE-GIMNASIO. DÍA 
Nuria llega a un parque. Se sienta y se sube el pantalón. Se da un breve masaje en su pierna 
derecha la cual está vendada. Se queda totalmente parada en su sitio, mirando hacia abajo, 
pensativa. 
 
SEC 25. INTERIOR. GIMNASIO2. DÍA 
Mario observa ciertos movimientos que sus amigos han hecho. Seguidamente los intenta pero 
no le salen. Tras varios intentos se le puede percibir un enfado consigo mismo. Se queda 
estático de rodillas mirando al suelo.  
 
SEC 26. EXTERIOR. MONTAÑA2.DÍA 
Marco y sus amigos se lanzan a bajar por otra montaña a toda velocidad.  
Nota para guion técnico: el coche que les ha dejado se ve de fondo. 
Nota para postproducción: el plano será instantáneo, cambiará en menos de 1 segundo. 
 
SEC 27. INTERIOR.GIMNASIO.DÍA 
Nuria se levanta.  
Nota para postproducción: el plano será instantáneo, cambiará en menos de 1 segundo. 
 
 
SEC 28. INTERIOR.GIMNASIO2.DÍA.2 
Después de quedarse en el suelo parado un instante, le pega un puñetazo a este y se levanta. 
Sus compañeros le miran callados y esta vez Mario realiza otro intento más decidido que 
nunca. Le sale y cuando se levanta sus compañeros le dan la mano. 
 
SEC 29. INTERIOR.GIMNASIO.DÍA.1 
Nuria hace movimientos de Tricking complejos sin miedo y aguantando el dolor en la pierna. 
Se cae pero se levanta rápido y sigue. Realiza sus piruetas bien y lo celebra.  
 
SEC 30. EXTERIOR. MONTAÑA2.DÍA 
Marco y sus amigos bajando uno detrás del otro a gran velocidad. En las curvas más cerradas 
derrapan sin caerse. Marco apoya la mano al hacerlo pero con algo de apuro. 
 
SEC 31. EXTERIOR.MONTAÑA2.DÍA 
Marco y sus amigos han llegado abajo. Marco está sentado en una roca parado mirando al 
suelo, pensativo. De fondo el coche y sus amigos subiendo a él. Se mira la mano. Se saca el 
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guante derecho y se toca una mano ortopédica que lleva debajo. Se vuelve a poner el guante 
muy decidido y se levanta para continuar. 
 
SEC 32-PREFINAL.EXTERIOR.TARDE 
Los tres personajes realizan sus habilidades sin ver ningún obstáculo en ello. Los planos saltan 
de un personaje a otro rápidamente dejando ver las cosas que hacen. Del mismo modo se 
puede observar que el tiempo va pasando. Lo que realizan lo hacen en días distintos de 
entrenamiento, la mayoría de ellos en la calle. 
 
 
SEC FINAL. EXTERIOR.CALLE CERCA DE LA PLAZA.TARDE 
Nuria caminando por la calle ve un desconocido, Marco, con un monopatín en la mano. Nuria 
mira su monopatín con una mirada un poco perdida y sin parar de andar. Se cruzan casi 
rozándose y siguen caminando. Marco, sin pararse, mira a su izquierda y ve a un desconocido 
sentado en el banco de una plaza, Mario, con el que intercambia la mirada. Mario deja de 
mirarlo y Marco también. Marco sigue caminando. 
 
4.7 GUIÓN TÉCNICO 
El audio en todo el video solo  va a ser la música, Zack Hemsey – See what I’ve become. 
SECUENCIA PLANO IND. TÉCNICAS IMAGEN 
1 1 Plano general Civilización 
 
Desde una montaña. Más 
montañas a lo lejos. Pueblos y 
ciudades debajo. 
2 1 Plano general Plaza 
 
Por la derecha aparece Mario a lo 
lejos. 
3 1 Plano general Plaza 2 
Travelling lateral hacia la 
derecha  
Plaza enfocada.  
Pie desenfocado. 
Aparece un pie muy cerca de la 
cámara con unas manos atando 
las zapatillas.  
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4 1 Plano general corto Marco 
Leve travelling lateral hacia la 
derecha 
Cámara muy cerca de un árbol. La 
mitad/ el tercio izquierdo/a del 
plano es este árbol desenfocado. 
La otra mitad es Marco sentado en 
el suelo colocándose coderas y 
rodilleras. 
5 1 Plano medio largo Mario 
Cámara en mano siguiéndolo 
Cámara casi a ¾ del banco. 
Mario de espaldas a la cámara da 
unos pasos acercándose a un 
banco. Se quita la mochila y la 
chaqueta casi a la vez. 
6 1 Plano general corto Nuria 
Leve travelling lateral hacia la 
izquierda. 
En el tercio de la derecha Nuria no 
del todo encuadrada estirando. El 
resto del plano es la plaza. 
7 1 Plano detalle Marco Pie y punta del Longboard 
apoyada en el suelo. Marco esta 
encarado a una bajada. 
8 1 Plano detalle Mario En la cámara solo se puede ver el 
tronco, la cadera, de Mario a la 
izquierda del plano. A la derecha 
el banco con su chaqueta y su 
mochila. 
9 1 Primerísimo primer plano Nuria Mitad de la cara de Nuria a la 
derecha del plano. 
10 1 Plano general corto Marco 
Contrapicado desde el suelo 
(GoPro)  
Cámara estatica. 
Marco deja caer el Longoard y se 
lanza a la bajada saliendo del 
plano. 
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10 2 Plano general corto Marco 
Travelling siguiendo a marco 
desde delante. 
Marco da patadas impulsándose 
mientras baja. Termina por 
adelantar a la cámara saliendo del 
plano. 
11 1 Plano detalle Mario  
Leve picado a los pies 
Mario empieza un movimiento de 
pies (la cámara los enfoca desde 
cerca) preparándose para hacer 
movimientos complejos de 
BreakDance. 
11 2 Plano general corto Mario 
Leve travelling lateral 
Mario empieza un movimiento de 
pies preparándose para hacer 
movimientos complejos de 
BreakDance. 
12 1 Plano general corto Nuria 
Casi totalmente encuadrada en 
el plano 
Nuria está agachada en medio de 
la plaza. Se apoya sobre sus brazos 
con los puños en el suelo. Se 
levanta.  
12 2 Plano general corto Nuria (más 
lejos) 
 
Apenas ha terminado de 
incorporarse que hace un 
movimiento de Tricking 
incompleto para mentalizarse de 
que va a realizar.  
 
13 1 Plano general corto Marco 
Contrapicado 
Cámara sigue a Marco por el 
lado 
Marco baja por la carretera a toda 
velocidad. 
13 2 Plano general largo Marco y 
montaña 
Picado con Drone 
 
Marco baja por la carretera a toda 
velocidad. Se pueden observar las 
curvas y la bajada tal y como es. 
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13 3 Plano general corto Marco 
Contrapicado 
Cámara estática desde delante. 
Marco baja por la carretera a toda 
velocidad. Se acerca a la cámara. 
(corte y marco aparece más cerca) 
14 1 Plano general corto Mario 
Movimiento grúa (Travelling 
hacia la izquierda + Panorámica 
hacia la derecha) 
Mario está realizando maniobras, 
posturas, de BreakDance más 
complejas. 
 
14 2 Primer plano Mario 
Cámara en mano picada 
Mario se incorpora y se dispone a 
realizar otras maniobras de 
BreakDance. 
 
14 3 Plano general corto Mario 
Movimiento grúa (Travelling 
hacia la izquierda + Panorámica 
hacia la derecha), más cerca, un 
poco picado cambiando a 
contrapicado 
Mario está en el suelo realizando 
giros de BreakDance complejos. 
 
15 1 Plano medio corto Nuria 
Cámara estática 
De perfil, mirando a la izquierda, 
Nuria, se dispone a empezar con 
sus maniobras. Tiene la cabeza 
baja y los ojos cerrados. Levanta la 
cabeza decidida y abre los ojos. 
15 2 Plano detalle Brazo y espalda de 
Nuria 
Picado 
Nuria empieza un movimiento de 
Tricking. 
 
15 3 Primer plano Nuria 
Contrapicado 
Nuria empieza un movimiento de 
Tricking. 
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15 4 Plano general corto Nuria 
Movimiento grúa (Travelling 
hacia la izquierda + Panorámica 
hacia la derecha) 
Nuria está realizando 
movimientos de Tricking. 
 
16 1 Plano general corto Marco 
Cámara a ¾ por fuera de la curva 
Leve panorámica 
Marco entra derrapando de 
espaldas en una curva. Se ve la 
entrada y la salida de la curva. 
16 2 Plano general corto Marco 
Cámara a ¾ por dentro de la 
curva 
Panorámica 
Marco entra derrapando de 
espaldas en una curva.  
17 1 Plano general corto Mario 
Movimiento grúa (Travelling + 
Panorámica) 
Mario está realizando maniobras y 
giros de BreakDance más 
complejas. 
 
18 1 Plano general corto Nuria 
Movimiento grúa (Travelling + 
Panorámica) 
Nuria está realizando maniobras y 
giros de Tricking. Cuando termina 
cojea sin caerse. 
 
19 1 De Plano general corto a plano 
medio largo Marco 
Leve contrapicado 
Cámara a ¾ de Marco 
Marco llega al final de la carretera 
y frena mirando algo que esta 
fuera de plano. 
19 2 Plano general corto Coche 
Leve contrapicado 
Cámara a ¾ de coche 
Marco saluda a un amigo apoyado 
en un coche y se sube en él. 
 
26 
 
20 1 Plano general corto Mario 
Leve travelling hacia la derecha 
Mario coge sus cosas del banco y 
empieza a andar 
21 1 Plano medio corto Nuria 
Cámara siguiendo a Nuria desde 
delante. 
Nuria está andando alejándose de 
la plaza que se ve detrás de ella. 
22 1 Plano general corto Coche 
Cámara sigue al coche 
Coche conduciendo por la 
carretera. 
22 2 Plano general corto dentro del 
coche (GoPro) 
Picado desde la esquina del 
techo del piloto del coche. 
Marco y sus amigos se ríen 
mientras se mueven con el coche. 
Van a otra montaña que bajar. 
23 1 Plano medio largo Mario 
Cámara de espaldas a Mario 
siguiéndolo 
Mario llega a la entrada de un 
edificio, un gimnasio/sala donde 
entrenar. 
23 2 Plano medio corto Mario 
Cámara desde dentro de la sala 
Mario abre la puerta entra y 
saluda a sus compañeros. 
 
23 3 Plano detalle Mochila  Mario deja sus cosas a un lado de 
la sala. 
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24 1 Plano detalle pie Nuria 
Cámara estática colocada en el 
suelo. 
Perfil 
Nuria andando entra en un 
parque. Pasa por delante de la 
cámara. 
24 2 Plano general corto Nuria 
Leve travelling lateral 
Nuria se siente y se levanta el 
pantalón por la pierna derecha 
dejando ver una venda en su 
muslo. 
24 3 Plano detalle Muslo de Nuria 
Leve travelling lateral 
Nuria se hace un breve masaje en 
el muslo. 
24 4 Primer plano Nuria 
Muy leve travelling lateral 
Nuria se queda totalmente parada 
en su sitio, mirando hacia abajo, 
pensativa. 
 
25 1 Plano general corto Compañeros 
Mario 
Leve travelling lateral 
Los compañeros de Mario están 
bailando. Mario aparece, de 
espaldas,  muy cerca de la cámara 
por la derecha (debido al 
travelling). Mario está 
desenfocado. 
25 2 Primer plano Mario 
Muy leve travelling lateral 
Mario está serio, mira al suelo y se 
lanza a él.  
 
25 3 Plano general corto Mario 
Muy leve movimiento grúa 
(Travelling + Panorámica) 
Mario hace la vertical con los 
codos. De ahí pasa a hacer la 
vertical con las manos y se cae. 
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25 4 Plano general corto Mario (Más 
cercano) 
Leve travelling lateral 
Mario se incorpora y lo vuelve a 
intentar pero vuelve a caer. Y 
vuelve pero vuelve a caer. 
25 5 Plano medio corto Mario 
Muy leve travelling lateral 
Mario de perfil se queda de 
rodillas mirando al suelo, serio, 
enfadado consigo mismo. 
26 1 Plano conjunto Marco y sus 
amigos 
Cámara estática 
1ms 
Marco y sus amigos se lanzan a 
bajar por otra montaña a toda 
velocidad. El coche que les ha 
dejado se ve al fondo desenfocado 
(tercio derecho). 
 
27 1 Plano medio corto Nuria 
Cámara estática 
1ms 
Nuria se levanta. 
 
28 1 Plano medio corto Mario 
Picado desde detrás de la cabeza 
de Mario 
Mario le pega un puñetazo al 
suelo. 
28 2 Plano medio corto Mario 
Contrapicado a ¾ delante de 
Mario. 
Mario se levanta. 
28 2 Plano conjunto (plano medio 
largo) amigos de Mario 
Mismo plano anterior el fondo 
se enfoca cuando Mario sale del 
plano y se ven sus amigos. 
Los amigos de Mario lo miran 
callados expectantes. 
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28 3 Plano medio corto Mario 
Cámara estática 
Mario serio va muy decidido a 
volverlo a intentar. 
28 4 Plano general corto Mario 
Movimiento grúa (Travelling + 
Panorámica) 
Mario hace la vertical con los 
codos. De ahí pasa a hacer la 
vertical con las manos. Hace un 
par de pasos hacia atrás haciendo 
la vertical, levanta un brazo y hace 
una postura Freeze perfecta. De 
fondo sus compañeros cambian su 
seriedad y le aplauden. 
 
28 5 Plano medio largo Mario Mario se levanta sonriente y les 
choca la mano a sus amigos. 
(Mario está de espalda a la 
cámara). 
29 1 Plano medio corto Nuria 
Travelling siguiendo sus pasos 
Nuria, de perfil, seria, camina por 
el césped. 
29 2 Plano general largo parque 
Leve panorámica 
Nuria camina hacia el centro del 
parque y se lanza a realizar un 
truco. 
29 3 Plano general corto Nuria 
Travelling lateral 
Contrapicado 
Nuria realiza el truco (hacia la 
derecha). Le falla la pierna y se cae 
pero se levanta al instante. Se gira 
para realizarlo hacia el lado 
contrario al del intento anterior 
(mira a la izquierda pero mientras 
la cámara rota y se pone en la 
misma posición que antes, ella 
mirando a la derecha del plano). 
Lo vuelve a intentar.  
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29 4 Plano detalle Pie de Nuria 
Picado con gran angular (Grúa y 
óptica gran angular) 
Nuria realiza el truco. (En slow 
motion mientras está dando 
vueltas en el aire). 
29 5 Plano general corto Nuria 
Travelling lateral 
Contrapicado 
Lo termina y lo consigue. Lo 
celebra (gira celebrándolo y se 
pone de espaldas a la cámara). 
29 6 Plano medio corto Nuria 
 
Nuria lo celebra. (de cara a la 
cámara) 
30 1 Plano general corto 
Longboarders 
Picado 
Bajan a gran velocidad (Cámara 
los sigue de espaldas). 
30 2 Plano general corto 
Longboarders 
Contrapicado 
Bajan a gran velocidad (Cámara 
los sigue de cara). 
30 3 Plano general largo Carretera 
Picado desde Drone 
Bajan a gran velocidad (en el plano 
se aprecia que se acercan a una 
curva). 
30 4 Plano general corto 
Longboarders  
Picado 
Derrapan en la curva sin caerse 
(Cámara en el interior de la curva) 
Marco apoya un poco la mano 
pero con un poco de apuro, como 
si no quisiera hacerlo. 
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30 5 Plano general corto 
Longboarders 
Frontal 
Después de la curva se van 
acercando a la cámara. 
31 1 Plano principal Marco 
Cámara estática 
Marco está serio. Ya no está 
bajando. 
31 2 Plano general corto Marco 
Cámara estática 
Marco está sentado en una roca 
parado mirando al suelo, 
pensativo. Mueve la mirada y la 
fija a su mano. (De fondo sus 
amigos subiendo al coche, 
desenfocado). 
31 3 Plano Subjetivo Mano de Marco 
Cámara estática. 
Marco se quita el guante y deja 
ver su mano. Es ortopédica. 
31 4 Plano principal Marco 
Cámara estática 
Marco mira al frente serio. 
31 5 Plano medio corto Marco 
Picado desde detrás de la cabeza 
de Marco 
Marco se pone el guante rápido 
sin mirar su mano y se levanta 
decidido a ir con sus amigos. Se 
pone el casco. 
32-Prefinal - Plano general corto 
Travelling lateral 
Los tres personajes realizan sus 
habilidades sin ver ningún 
obstáculo en ello. Los planos 
saltan de un personaje a otro 
rápidamente dejando ver las cosas 
que hacen. Del mismo modo se 
puede observar que el tiempo va 
pasando. Lo que realizan lo hacen 
en días distintos de 
entrenamiento, la mayoría de 
32 
 
ellos en la calle. 
 
32-Prefinal - Primer plano Marco 
 
Marco sonríe. 
 
32-Prefinal - Primer plano Nuria 
 
Nuria sonríe. 
 
32-Prefinal - Primer plano Mario 
 
Mario sonríe  
 
Final 1 Plano detalle pies Marco 
Cámara sigue a Marco 
Marco caminando 
Final 2 Primer plano Marco 
Cámara sigue a Marco de perfil. 
Marco camina mirando al suelo. 
Final 3 Plano general corto Marco 
Frontal a Marco  
Marco se acerca a la cámara. Se 
roza con Nuria (que caminaba de 
espaldas a la cámara mirando su 
monopatín). 
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Final 4 Primer plano Marco y Nuria 
Cámara sigue a Marco de perfil. 
Marco camina mirando al suelo y 
Nuria también. Se rozan. 
Final 5 Plano medio corto Marco 
Cámara sigue a Marco 
Sigue caminando. Gira la cabeza 
hacia detrás de la cámara.  
Final 6 Plano medio corto Marco 
Cámara sigue a Marco desde la 
espalda, de fondo Mario 
Marco mira a Mario a lo lejos. Este 
está sentado en un banco. 
Final 7 Plano medio corto Mario 
 
Mario mirando fijamente fuera del 
plano (Marco). Deja de mirarlo. 
Final 8 Primer plano Marco 
Cámara sigue a Marco 
Marco mira a Mario a lo lejos. 
Deja de mirarlo y sigue 
caminando. 
 
4.8 STORYBOARD 
Se ha realizado un Storyboard detallando cada plano y lo que sucede en ellos de forma que 
ayude en el momento de realizar el rodaje de una forma más eficiente. En él se ha especificado 
el movimiento de los personajes con flechas dibujadas y el movimiento de la cámara se ha 
explicado debajo del plano dibujado. 
Este documento se muestra en el Anexo 1. 
 
4.9 Búsqueda de localizaciones 
Se han buscado localizaciones en interior y exterior donde normalmente se practican estos 
deportes. Para el Longboard montañas con bajadas asfaltadas y con curvas pronunciadas, para 
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el BreakDance plazas o salas donde el suelo es bueno para bailar y para el Tricking plazas o 
parques llanos donde poder realizar sus piruetas. 
Los factores que han condicionado la elección de las localizaciones han sido: 
- Cercanía de los actores/deportistas 
- Fácil transporte y acceso del equipo técnico 
- Eficiencia de tiempo 
- Comodidad para los actores/deportistas en el momento de realizar sus maniobras 
Dado que los actores/deportistas residen en las localidades de Sabadell y l’Ametlla del Vallés y 
teniendo en cuenta los demás factores se ha encontrado las siguientes localizaciones aptas: 
LONGBOARD: -Narnia, Spot denominado así por ONITArawrun que se encuentra en una  
salida poco conocida subiendo la rebasada hacia el Tibidabo.  
 
Ver en Google Maps 
 
-Gran Cahuna, spot conocido por sus importantes competiciones en l’Ametlla 
del Vallés. 
Ver en Google Maps 
 
 
 
Figura 16. Captura de pantalla de Google Maps del Spot denominado por ONITArawrun como Narnia 
Autor: Ivan Fonrodona  
35 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-Bacon, Spot denominado así por ONITArawrun que se encuentra en una 
montaña sin tráfico en Begues. 
Ver en Google Maps 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 17. Captura de pantalla de Google 
Maps del Spot denominado Gran Cahuna 
Autor: Ivan Fonrodona  
 
Figura 18. Captura de pantalla de Google Maps del 
Spot denominado por ONITArawrun como Bacon 
Autor: Ivan Fonrodona  
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TRICKING: -Parc Cataluña, plaza con un lago en Sabadell que reúne las condiciones. 
Ver en Google Maps 
 
-Barcelona Moda Centre, parque de césped en Sabadell donde los deportistas 
pueden sentirse más a gusto realizando sus acrobacias. 
Ver en Google Maps 
 
Figura 19. Captura de pantalla de Google Maps del Parc Cataluña 
Autor: Ivan Fonrodona  
 
Figura 20. Captura de pantalla de Google Maps de Barcelona Moda Centre 
Autor: Ivan Fonrodona  
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BREAKDANCE: -Plaza del Trabajo, gran plaza en el centro de Sabadell que reúne las  
condiciones. 
 
Ver en Google Maps 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  -Sala Drassanes en Barcelona, alquilada exclusivamente para este trabajo. 
Ver en Google Maps 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 21. Captura de pantalla de Google Maps de la Plaça del Treball 
Autor: Ivan Fonrodona  
 
Figura 22. Captura de pantalla de Google Maps de la Sala Drassanes 
Autor: Ivan Fonrodona  
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-Macba, plaza ideal en Barcelona donde deportistas callejeros se reúnen para 
practicar sus respectivos deportes (Skateboard, Breakdance,…) por su suelo 
óptimo para hacerlos. 
Ver en Google Maps 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ESCENA FINAL: -Parc Europa, parque acogedor en Sabadell con un lago y bancos perfecto para  
la última escena. 
 
Ver en Google Maps 
 
 
Figura 23. Captura de pantalla de Google Maps del Museu d’art contemporani de 
Barcelona (MACBA) 
Autor: Ivan Fonrodona  
 
Figura 23. Captura de pantalla de Google Maps del Museu d’art contemporani de Barcelona (MACBA) 
Autor: Ivan Fonrodona  
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4.10 Iluminación 
4.10.1 EXTERIOR 
Para las escenas exteriores, se intentará en medida de lo posible evitar los días con nubes 
altas, puesto que suelen dar lugar a cielos sobreexpuestos. Interesa obtener luz lateral o 
rasante para mostrar bien las texturas y obtener sombras largas, pero evitando escenas con 
demasiado contraste luminoso. Así que se planificarán las sesiones en horas cercanas a la 
salida y la puesta de sol, siempre que sea posible.  
Por otro lado, hay que tener en cuenta la dirección de la luz a esas horas en cada una de las 
localizaciones. Esto es importante para prever el tipo de iluminación para los posibles puntos 
de vista. Este estudio se ha realizado mediante el software The Photographer’s Ephemeris y los 
resultados se muestran a continuación. 
 Gran Cahuna 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Bacon 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 24. Captura de pantalla de  The Photographer’s Ephemeris del Spot del 
Gran Cahuna 
Autor: Ivan Fonrodona  
 
Figura 25. Captura de pantalla de  The Photographer’s Ephemeris del Spot del 
Bacon 
Autor: Ivan Fonrodona  
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Barcelona Moda Centre 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.10.2 INTERIOR 
La única escena en espacio interior es la de la sala de Barcelona, que dispone de iluminación 
cenital, con fuentes de luz artificial en el techo y un gran ventanal que aporta iluminación 
natural lateral frontal o a contraluz, según el punto de vista escogido. 
Las fuentes de luz artificial del techo son Halógenas y esto puede dar lugar a diferencias en 
cuanto a temperatura de color, respecto a la iluminación natural que entra por el ventanal. De 
todos modos, esta diferencia puede ser utilizada como recurso narrativo ya que la escena 
grabada en esa Sala es un momento de elección entre el abandono y la superación. Esta sala 
también cuenta con un gran espejo que ayuda a iluminar toda la sala con los rebotes de la luz. 
 
Figura 26. Captura de pantalla de  The Photographer’s Ephemeris del Barcelona Moda 
Centre 
Autor: Ivan Fonrodona  
 
Figura 27. Reproducción esquemática de las luces existentes en la Sala Drassanes 
Autor: Ivan Fonrodona  
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4.11 Equipo Técnico 
El equipo técnico que se va a utilizar en el proyecto se puede dividir en distintas categorías. La 
primera de ellas son las cámaras.  
En este proyecto, por el hecho de ser un video de deportes 
extremos con un alto ritmo, se pretende jugar con muchos 
cambios de plano con cámaras con distintos objetivos. Para 
empezar se utilizará una Canon 60D con un objetivo de 24-105 
mm. También se usará una GoPro Hero3+ con un gran angular 
para planos donde, en el momento de grabar, la anterior 
cámara sea difícil de manejar y donde se quiera conseguir una 
sensación de profundidad más exagerada.  
En cuanto a la siguiente categoría, se pretende utilizar distintas 
sujeciones para estas cámaras. Para la Canon 60D se utilizará un 
trípode Manfrotto mediano para planos estáticos y un Stedicam, 
Kietcam, para planos en movimiento. Seguidamente para la GoPro 
se utilizará un palo extensible para una sujeción más cómoda.  
 
 
 
4.12 Casting 
En cuanto al casting se ha buscado a gente cercana y conocida capaz de realizar los 
movimientos. Además de los personajes principales se ha buscado también gente capaz de 
ayudar en el proyecto como personajes secundarios que permiten un mejor transcurso de la 
historia explicada en el apartado de guiones.  
En cuanto a personajes principales se cuenta con Marco Sala, que es un Longboarder, Mario 
Velarde, que es un BBoy, y Nuria Brigido, que es una Tricker. 
 
En cuanto a personajes secundarios se pueden dividir en cada uno de los temas del proyecto. 
En primer lugar, para contar la historia del Longboard, era necesario uno o más amigos suyos 
 
Figura 28. Cámara Canon 60D 
Fuente: Peticiones de préstamo 
en citm.upc.edu 
 
Figura 29. Kietcam 
Fuente: Peticiones de 
préstamo en citm.upc.edu 
 
Figura 30. De izquierda a derecha los tres personajes principales: Marco, Mario y Nuria  
Autor: Ivan Fonrodona 
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que también supiera realizar maniobras de ese estilo. Estos candidatos fueron Dani Yusti y Ian 
Recasens. También ha sido necesario un conductor de un coche atractivo que hiciera de amigo 
de Marco por lo que se ha optado por Alex León, que conduce un Range Rover Evoque. 
 
En segundo lugar Mario debe tener un par de amigos que le ayuden a superarse y por ello, 
estos, debían saber hacer maniobras de Breakdace. Este par de amigos son Alejandro González 
y Marc Fontanet. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Finalmente, en la parte de Tricking no se ha necesitado ningún personaje secundario porque 
narrativamente se ha querido mostrar también la superación personal en solitario. 
 
 
 
 
Figura 31. De izquierda a derecha los tres personajes secundarios de Longboard: Dani, Ian y Alex  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 32. De izquierda a derecha los dos personajes 
secundarios de Breakdance: Alejandro y Marc 
Autor: Ivan Fonrodona 
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4.13 Vestuario 
En cuanto al vestuario se ha mirado que siguiera la estética de cada deportista. Hasta la escena 
final los personajes deberán llevar la misma ropa en todos los días de grabación dado que 
simula todo el mismo día. La escena final simula otro día por lo que el vestuario será urbano 
pero no de deporte necesariamente. 
En cuanto a Longboard se busca que los personajes lleven una camiseta del estilo urbano o 
una camisa, un casco del estilo de este deporte y unas gafas de sol (que son necesarias en 
estas acciones por causa del viento). 
Los personajes de Breakdance deberán vestir con camiseta y pantalones urbanos. 
Dependiendo de la escena llevarán alguna gorra y no sucede nada si en algún plano se 
quitasen la camiseta. 
Finalmente, el personaje de Tricking deberá llevar una camiseta de manga corta y unos shorts 
deportivos para lograr dar más estilo a sus maniobras (ya que unos pantalones largos no 
causarían el mismo efecto). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.14 Presupuesto 
Presupuesto Completo 
 
 
El presupuesto està basado en los costes que tendría todo lo necesario para realizar el 
proyecto.  
 
Se necesita un ordenador potente capaz de trabajar con los softwares (Premiere Pro, After 
Effects y Cinema 4D) a un buen rendimiento. Los costes de todas las licencias y del ordenador 
han sido tenidos en cuenta para poner un precio de venta al público adecuado con un margen 
 
Figura 33. De izquierda a derecha ,Marco, Mario y Nuria,  con su vestuario puesto 
Autor: Ivan Fonrodona 
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de explotación adecuado. Por ello, se ha añadido el apartado de propiedad intelectual donde 
se contemplan estos apartados. 
 
Ordenador - CSL 
Speed 4764 
1 839,00 € 839,00 € http://www.amazon.es/CSL-Speed-4764-
Ordenador-sobremesa/dp/B00E9AQXN0 
Adobe 
Premiere Pro 
4 
meses 
36,29€/m
es 
145,16 € https://creative.adobe.com/es/plans?singl
e_app=aftereffects&store_code=es&prom
oid=KSPED 
Adobe After 
Effects 
4 
meses 
36,29€/m
es 
145,16 € https://creative.adobe.com/es/plans?singl
e_app=aftereffects&store_code=es&prom
oid=KSPED 
Cinema 4D 1 
licenci
a 
3.000,00 
€ 
3.000,00 
€ 
http://www.techlimits.es/index.php/cine
ma-4d-studio/cinema-4d/87-cinema-4d-
studio 
 
Para la producción es necesario una Canon 60D, con trípode y Stedicam además de la tarjeta 
de memoria, y una GoPro Hero3+. Todo este material se alquilará para los días de grabación. 
También se usará un Drone para algunos planos. Para utilizar este Drone se ha hablado con un 
compañero que trabaja con estos aparatos y tiene licencia para pilotarlos, Manel Cabot, el cual 
nos cobrará 300 euros por sesión. Todo esto está contemplado en el precio dado en el 
apartado de realización del presupuesto. 
 
Camara 
Canon 60D 
15 
dias 
210€/7dies 420,00 € http://www.masquevideo.com/MASQ
UEVIDEO/Catalogo/Alquiler.aspx?  
Tripode 
Manfrotto  
15 
dias 
123€/7dies 246,00 € http://www.masquevideo.com/MASQ
UEVIDEO/Catalogo/Alquiler.aspx?  
Stedi Cam - 
Kietacam 
Pro 
Ultimate 
para Canon 
15 
dias 
105€/7dies 210,00 € http://www.masquevideo.com/MASQ
UEVIDEO/Catalogo/Alquiler.aspx?  
Tarjeta SD 
Compact 
Flash 
Extreme 
32GB 
15 
dias 
53€/7dies 106,00 € http://www.masquevideo.com/MASQ
UEVIDEO/Catalogo/Alquiler.aspx? 
Camara 
GoPro 
Hero3+ 
Silver 
15 
dias 
158€/7dies 316,00 € http://www.masquevideo.com/MASQ
UEVIDEO/Catalogo/Alquiler.aspx?  
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Drone - DJI 
Phantom 3 
Profession
al 
4 
dias 
300,00€/dia 1.200,00 €  
 
Los permisos de Grabación son gratuitos dado que pidiendolos al ayuntamiento de Barcelona 
es posible grabar en la ciudad sin ningún problema. 
 
En cuanto a los permisos de Audio estos son gratuitos porque la discográfica de Zack Hemsey, 
productor de la banda sonora pensada para el video, ha dado el consentimiento para usar ese 
audio gratuitamente. Se le envió un correo pidiendo su uso  
 
y se notificó con que no había ningún problema en su uso. 
 
Los costes de trabajo han sido estudiados observando varias fuentes donde ver el sueldo 
aproximado de un guionista, un montador, un postproductor,... En los guiones de una larga 
producción se suele cobrar de 30.000€ para arriba por lo que por la producción de este 
proyecto de aproximadamente cuatro minutos se ha decidido cobrar 2.500€. En cuanto a las 
tareas de productor y postproductor se ha basado un precio hora en las fuentes consultadas y 
lo que al trabajador le interesa cobrar (además de lo comentado anteriormente en material 
que serían los costes a cubrir). El precio hora establecido es de 15 euros. En el apartado de 
 
Figura 34. Captura de pantalla del E-mail mandado a Zack Hemsey  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 35. Captura de pantalla del E-mail recibido de Zack Hemsey  
Autor: Ivan Fonrodona 
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realización se contemplan 140 horas y en el de postproducción 60. Con el presupuesto que se 
dá con estas supuestas horas se cubren posibles imprevistos. 
 
El agua, la electricidad y el transporte son costes fijos que pueden variar su valor. De todas 
formas se ha hecho el presupuesto pensado para empezar a trabajar inmediatamente y se han 
fijado los precios que hay ahora mismo en el mercado (agua de barcelona, endesa). El 
transporte se ha contabilizado al céntimo el kilometraje, que incluye combustible, seguro, 
reparaciones, revisiones si las hubiere e impuesto de circulación. El agua y la electricidad se 
han implementado como suministros en el presupuesto. 
 
Agua 4 meses 29,04€/2mese
s 
48,08 € http://www.aiguesdebarcelona.cat/
facturadelaigua/es/precios-tarifas/ 
Electricidad 4 meses 24,44€/mes 97,76 € https://www.endesaclientes.com/e
mpresas/tarifa-preferente.html 
 
Se ha tenido en consideración también los costes de vestuario, aunque teniendo en cuenta 
que los personajes practican estos deportes con el vestuario adecuado para el Proyecto, se 
estima gastar aproximadamente 20€ para posibles retoques. 
En este presupuesto todos los costes son fijos. Eso es porque en este caso se planifica el 
presupuesto para hacer un único producto por una única persona por lo que los costes no 
variarán según el volumen de actividad de la empresa. 
 
4.15 Planificación de Rodaje 
FECHA HORA LOCALIZACIÓN PERSONAJES DEPORTE 
24/05/2016 16:00 Sabadell – Plaza del 
trabajo 
Mario Velarde Breakdance 
01/06/2016 13:00 L’Ametlla del Vallés 
– Gran Cahuna 
Marco Sala Longboard 
02/06/2016 10:00 Barcelona – Narnia Marco Sala, Dani 
Yusti y Ian 
Recasens 
Longboard 
06/06/2016 13:00 Sabadell – Parc 
Cataluña 
Nuria Brigido Tricking 
07/06/2016 12:00 Barcelona – Sala 
Drassanes 
Mario Velarde, 
Marc Fontanet y 
Alejandro Gonzalez 
Breakdance 
07/06/2016 14:30 Barcelona – Macba Mario Velarde, 
Marc Fontanet y 
Alejandro Gonzalez 
Breakdance 
08/06/2016 11:00 Begues – Bacon Marco Sala, Dani 
Yusti y Alex León 
Longboard 
09/06/2016 15:30 Sabadell – 
Barcelona Moda 
Centre 
Nuria Brigido Tricking 
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10/06/2016 16:00 L’Ametlla del Vallés 
– Gran Cahuna 
Marco Sala Longboard 
14/06/2016 14:00 Sabadell – Parc 
Europa 
Marco Sala, Nuria 
Brigido y Mario 
Velarde 
Escena Final 
sin deporte 
 
 
5. PRODUCCIÓN/REALIZACIÓN 
Durante la producción se han buscado los planos establecidos en el apartado de guiones.  
Para empezar se han buscado los planos introductorios, es decir, planos generales que 
permitan al espectador visualizar el espacio donde va a transcurrir la historia o parte de ella, y 
seguidamente planos más cercanos donde se presentan a los personajes en estos espacios. 
 
Algunos los planos establecidos en los guiones juegan con enfoques y desenfoques en 
diferentes planos de la imagen. Esto se ha conseguido reduciendo la profundidad de campo 
con el diafragma abierto al máximo, 3.5f en la Canon 60D. De esta forma, por ejemplo, se 
puede enfocar algo en primer plano y desenfocar el fondo o desenfocar algo en primer plano 
para enfocar algo que esté detrás y así guiar al espectador hacia lo importante del plano. Abrir 
el diafragma al máximo significa que entra el máximo de luz hacia el sensor por lo que se 
deberá ajustar la velocidad de obturación, rapidez de captura de la imagen, colocándola 
bastante rápida para no quemar el resultado. 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 36. De izquierda a derecha imágenes iniciales donde el primero general y el segundo más cercano   
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 37. Plano donde en Marco, en primer plano, está enfocado y 
el fondo, en segundo plano, está desenfocado  
Autor: Ivan Fonrodona 
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También eran necesarios planos donde los personajes se muestren con proporciones 
exageradas (tal como se muestra en la Figura 38) y para ello se ha acercado mucho la cámara a 
estos de manera que por la distancia relativa a la cámara las partes del cuerpo más cercanas a 
la cámara serán bastante más grandes que las más lejanas aunque en la realidad no sea así. 
Este tipo de imágenes consiguen crear un mayor impacto y pueden dar la sensación de que el 
espectador está más cerca del personaje. En algunos casos además se ha utilizado una GoPro, 
cámara con un gran angular, para acentuar este hecho. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los tres planos en que los personajes están pensativos respecto a lo que les sucede en sus 
historias son primeros planos de perfil, con el fondo desenfocado. De este modo se da la 
sensación de que los personajes no miran a ninguna parte y están recapacitando sus mayores 
o menores desgracias superables. 
 
En los momentos en que los personajes se crecen, es decir, sienten que pueden con todo, se 
ha intentado realizar planos contrapicados desde el suelo para maximizar esa sensación y 
traspasarla al espectador a diferencia de los primeros planos que son más descriptivos y 
algunos no se han hecho con angulación de cámara. 
 
 
 
Figura 38. Plano donde el pie de Mario se visualiza más grande de lo 
normal si se compara con su cabeza o con otras partes de su cuerpo  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 39. De izquierda a derecha, Mario,  Nuria y Marco, en planos donde el fondo está desenfocado  
Autor: Ivan Fonrodona 
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Los videos se han grabado mínimo a 60 fotogramas por segundo para implementar cámaras 
lentas en la postproducción. Con la cámara Canon 60D se ha grabado a 60fps y con la GoPro se 
ha grabado a 120fps aprovechando esta funcionalidad evitando utilizar Twixtor en momentos 
innecesarios en la postproducción. La consecuencia de querer conseguir estas cámaras lentas 
grabando a muchos fotogramas por segundo es que estás cámaras no permiten grabar a FULL 
HD (1080p) cuando utilizan estos recursos. 
Ciertos planos grabados en este proyecto se han realizado desde un coche. Para ello se ha 
utilizado una GoPro sujetada con un palo para poder alejarla del coche, dado el hecho que es 
gran angular podía provocar que el coche se viera en el plano. Otros de los planos se han 
realizado desde un Drone. El uso de este aparato provoca tener cuidado en que las zonas 
donde se hace sobrevolar no sean cercanas a cables de electricidad por la creación de 
radiaciones magnéticas que pueden desviar este. Se ha utilizado para grabar planos de casi 
cenitales desde lejos o planos donde las circunstancias para su grabación no eran apropiadas 
para hacerlo con cámaras normales desde tierra.  
 
6. Postproducción 
6.1 Audio 
Este video se ha basado en el audio para cuadrar las imágenes y no al revés, es decir, lo 
primero que se ha aplicado a la línea de tiempo de Adobe Premiere Pro es la música. Para 
cuadrar las imágenes con el audio simplemente se ha dejado mostrar la waveform para 
intuitivamente recortar los videos y colocarlos en la línea de tiempo. Finalmente se ha acabado 
de cuadrar testeando el resultado varias veces.  
El audio de los videos se ha eliminado por completo con la opción Desvincular que permite 
manipular audio y video del mismo archivo por separado y así eliminar solo el audio de este 
archivo.  
El audio tiene tres partes, una introductoria, una intermedia que es la más tensa y una que 
concluye con este.  En el cambio de la primera a la segunda parte hay unos segundos de 
silencio absoluto y por ello se pensó que colocar durante esta parada tres latidos de corazón 
que marcaran un plano de cada uno de los tres personajes antes de empezar con los deportes 
 
Figura 40. De izquierda a derecha, Marc y  Nuria, en planos contrapicados  
Autor: Ivan Fonrodona 
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daría más importancia a estos. Se ha buscado el efecto de sonido idóneo y se han colocado, 
con el propio Adobe Premiere Pro Cs6 con el que montaremos el Video, de forma que estos no 
se superpongan con la canción original. 
 
6.2 Video 
6.2.1 Edición 
En el momento en que se ha finalizado con el audio es posible empezar a enlazar las imágenes 
a su ritmo. La edición del montaje se ha hecho tanto con Adobe Premiere Pro Cs6, ediciones 
más sencillas, como con Adobe After Effects Cs6, ediciones más complejas. 
Para empezar se ha seleccionado los videos y tomas buenas del material grabado y 
posteriormente se ha importado a Adobe Premiere Pro todo este material. Se ha organizado 
por carpetas en días/lugar de grabación de modo que sea más sencillo localizar cada toma y se 
ha empezado el montaje siguiendo el Storyboard y las notas del Guion Literario en gran 
medida. Se han recortado los planos con la herramienta Cuchilla y se han ido colocando en 
cada apartado para seguir el ritmo de la música. Gracias a que en el apartado de Guiones se ha 
especificado la duración de algunos planos según las repeticiones de la canción se ha facilitado 
el montaje al ritmo de la música. 
 
6.2.2 Efectos básicos 
Primero se ha añadido al principio un Fade In hecho con un sólido blanco y jugando con su 
opacidad. 
 
Figura 41. Línea de tiempo de Adobe Premiere Pro donde se muestra el montaje del audio y los efectos de 
sonido  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 42. Línea de tiempo de Adobe Premiere Pro donde se muestran los cortes realizados en los 
videos. 
Autor: Ivan Fonrodona 
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También se ha usado el efecto Desenfoque Gaussiano para realizar cambios de plano más 
notorios desenfocando gradualmente la imagen. 
 
Se ha utilizado el efecto Estabilizador de deformación que analiza el clip completo y lo modifica 
creando deformaciones para eliminar el movimiento de la cámara en los planos donde se ha 
grabado con cámara en mano. Se ha tenido mucho cuidado con este efecto porque si se 
mueve la cámara panorámicamente o si en la imagen hay mucho movimiento del contenido, 
no de la cámara, la imagen puede quedar ondeando bruscamente ya que el programa no sabe 
interpretar el sondeo de la cámara en mano para estabilizarla y deforma la imagen como cree. 
Se ha modificado la velocidad de los videos con la opción Velocidad/Duración para crear slow-
motion en los videos donde los fotogramas por segundo de estos lo permiten, por ello se grabó 
a 60 fotogramas por segundo como mínimo. 
6.2.3 Efectos complejos 
Para implementar efectos más complejos se ha utilizado Adobe After Effects. Se ha pasado el 
montaje de Adobe Premiere Pro a Adobe After Effects con la opción, de este último, 
Archivo/Importar/Proyecto de Premiere Pro…. De este modo se importan todos los videos por 
separado cortados y montados por capas en lugar de un solo video completo. Se ha tenido 
cuidado con los efectos puestos en Premiere Pro ya que no todos son traspasables a After 
Effects realizando esta importación. 
Con este software también se ha modificado la velocidad de los videos pero se ha utilizado el 
plugin Twixtor. Este se ha usado para crear slow-motion en los videos donde los fotogramas 
por segundo de estos no permiten hacer esta cámara 
lenta lo suficientemente fluida como se pretende sin 
que se noten saltos entre fotogramas. Este plugin 
analiza dos fotogramas contiguos para crear 
fotogramas extras intermedios y conseguir cámaras 
lentas más exageradas. Se ha tenido cuidado con 
este plugin porque cuando los objetos en 
movimiento de la imagen se cruzan con algo que 
está delante o detrás se crean ciertas borrosidades 
en la imagen. 
 
Figura 43. Secuencia de imágenes de un combio de plano usando Desenfoque Gaussiano en medio. 
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 44. Captura de los comandos de Twixtor 
Autor: Ivan Fonrodona 
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6.2.4 Corrección de color 
Se ha realizado una corrección de color tocando Curvas en cada plano para que la diferencia 
entre colores no sea tan distinta entre planos contiguos. Este efecto permite ver la gráfica de 
Curvas y modificarla. Esta es una línea diagonal donde las zonas más altas son las altas luces, 
las más bajas son las sombras y finalmente la parte central son los medios tonos. En la mayoría 
de ellos solo se ha tocado el contraste, aumentando el valor de las altas luces y sombras en 
general, pero en algunos se han tocado los tonos rojo, azul o verde para semejar la 
temperatura entre planos. Esto se hace aumentando o disminuyendo los valores de un tono en 
concreto. Cuando se disminuye uno de los tonos lo que ocurre es que se aumentan los de su 
color complementario y viceversa. Por ejemplo si de la zona central, medios tonos, de la 
gráfica de Curvas bajamos sus tonos estamos disminuyendo los tonos azules pero aumentando 
los amarillos (como se muestra en la Figura 46). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 45. Ejemplo de subida de contraste usando Curvas en After Effects 
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 46. Ejemplo de subir/bajar  un tono concreto usando Curvas en After Effects 
Autor: Ivan Fonrodona 
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Después de usarse las Curvas existía diferencia de saturación entre algunos planos por lo que 
se ha usado el efecto Tono/Saturación para igualarlos bajando o subiendo ésta según el plano. 
Este efecto te permite cambiar la saturación global de la imagen o la saturación de un tono en 
concreto (rojo, azul, verde, amarillo, magenta y cian).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Finalmente, para una coloración equivalente en todo el video se ha aplicado el efecto Aplicar 
tabla de búsqueda de color a todo el proyecto pre-compuesto. De este modo seleccionando un 
LUT descargado podemos ajustar el color del proyecto entero y darle un estilo concreto al 
video completo. 
 
 
Figura 47. Reducción de saturación  de una imagen con Tono/Saturación en After Effects 
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 48. Ejemplo de aplicación en dos planos de un LUT con Aplicar tabla de búsqueda de color en After Effects 
Autor: Ivan Fonrodona 
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6.2.5 Problemas de calidad de imagen 
Durante el rodaje se obtuvo material con problemas de calidad de imagen que no fue posible 
volver a grabar. Los errores de este material no son solucionables con procesado de imagen.  
El primero de estos errores ha sido el ruido. Hay algunos planos que por causas de una 
realización complicada quedaron subexpuestos o sobrexpuestos y por ello cuando se le han 
aplicado las Curvas para corregir el color ha aparecido ruido. Esto se ha intentado disimular 
utilizando un Desenfoque Gaussiano en parte del plano. 
 
 
 
 
 
 
 
El hecho de querer jugar con la profundidad de campo con el diafragma abierto al máximo ha 
provocado que algunos planos no quedasen enfocados al completo y por tanto la nitidez de 
estos quedase afectada. 
 
 
 
 
 
 
Finalmente ha habido una diferencia de calidad de imagen debida a los distintos 
equipamientos utilizados durante la grabación (Drone, GoPro y Canon 60D).  
 
Figura 49. Ejemplo de imagen con ruido 
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 49. Ejemplo de imagen desenfocada 
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 50. Ejemplo de imagen distintas imágenes de distintas cámaras.  
De izquierda a derecha Drone, GoPro y Canon 60D 
Autor: Ivan Fonrodona 
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6.2.6 Retoques finales 
Para terminar se ha creado un sólido negro y, por encima del video pre-compuesto, se ha 
colocado una máscara ovalada con un calado elevado y una opacidad baja para hacer un 
viñeteado. Este leve efecto puede ayudar a encuadrar mejor el contenido de la imagen y a 
unificar el contenido de todo el video.  
Se planteó la idea de añadir un leve grano al video, con añadir granulado, para simular un poco 
el efecto que queda en a veces en las imágenes del cine, pero el video en si tiene tomas con 
bastante ruido y se creyó que no era adecuada su aplicación. 
Finalmente se ha añadido la aparición del título del video, Believe, con la herramienta texto y 
se ha jugado con la Opacity y el Desenfoque Gaussiano tanto del fondo como del texto. 
 
6.3 MODELO 3D 
6.3.1 Texturización 
Existe una escena en que Marco deja ver una mano ortopédica y así da a conocer su gran 
superación al realizar estas acciones al espectador. Marco es solamente un actor, es decir, sí 
tiene mano, por lo que se optó, en primer lugar, por buscar una mano ortopédica pero no son 
asequibles ni fáciles de encontrar. Por tanto, se valoró la posibilidad de hacer una integración 
3D de esta mano ortopédica. 
Así que ha buscado un modelo 3D de una mano 
ortopédica y esta se ha texturizado utilizando en el 
canal de Color un color carne típico de éstas. También 
en el canal de luminancia se ha incorporado un fresnel  
con un degradado de color carne a negro de forma 
que la mano se ilumine levemente en los contornos.  
También utilizando el canal Alpha de nuevas texturas 
y la texturización por selección del objeto se han 
creado ralladuras y cortes en la mano con el fin de dar 
realismo al supuesto uso de la mano. En el canal de  
 
Figura 51. Principio del plano Titulo y final del plano Titulo 
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 52. Fresnel aplicado al modelo 
Autor: Ivan Fonrodona 
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Color se ha puesto un color gris más oscuro o menos dependiendo de la  
zona en que se ha puesto la textura. Este gris determinara como de  
fidedigna es la ralladura 
respecto a la imagen de la 
textura, es decir, si es negro 
puro este corte se verá 
exactamente como la imagen 
pero si es grisácea hacia blanco 
esta se verá menos oscura. 
También se han utilizado los 
canales Bump y Displacement 
para crear un leve relieve en estos cortes copiando el 
canal Alpha en estos dos.  
 
También se han texturizado las uniones para simular 
metal. Esto se ha hecho poniendo un color casi negro en 
el canal de Color y en el canal de Reflectance se ha 
añadido un tipo Anisotropic para crear esta rugosidad y 
brillo similar al Titanio. 
 
 
6.3.2 Iluminación 
Para empezar, se ha iluminado el modelo en Cinema 4D con un HDR para dar a la textura un 
tono más realista. También se ha terminado de iluminar con un plano colocado 
orientativamente donde la mano debería estar iluminada según el video  original y con la 
iluminación global activada se crea un efecto bastante realista. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 53. Material de 
rasgado aplicado  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 55. Copia del canal Alpha aplicado  
a los distintos canales  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 56. Colocación del plano luminoso en el espacio 
virtual de Cinema 4D  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 54. Copia del canal Alpha aplicado  
a los distintos canales  
Autor: Ivan Fonrodona 
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6.3.3 Integración 
El modelo 3D de esta mano es de una mano izquierda y por ello se ha llevado el video de la 
mano real quitándose el guante a After Effects para voltearlo con el fin de trabajar como si 
fuera la izquierda y después voltear de nuevo el resultado total. 
 
 
Para integrar la mano se ha utilizado Motion Tracker de Cinema 4D para tener el movimiento 
de la cámara del video original en el espacio virtual. A partir de ahí se ha realizado una 
animación casi de fotograma por fotograma del modelo 3D para que realizase el mismo 
movimiento que la mano real de Marco.  
 
Este modelo tiene distintos comandos de más generados para que cada dedo sea animable de 
una forma más sencilla. De este modo se puede manejar la rotación de cada hueso en cada 
dedo en fácilmente. 
 
Figura 57. Primer volteado de la imagen de mano derecha a mano izquierda  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 58. Imagen del espacio virtual de Cinema 4D con la cámara creada 
 a través de los puntos de Motion Tracker.  
Autor: Ivan Fonrodona 
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Una vez se ha terminado la animación se ha renderizado, en secuencia TIFF, con la opción 
alpha channel. Esto permite tener la imagen sin fondo.  
Seguidamente se ha importado la secuencia de imágenes y se ha aplicado el efecto 
tono/saturación, para bajar su saturación, y una máscara animada  fotograma por fotograma 
para eliminar la parte de la mano que está dentro del guante. 
 
Se ha duplicado el video y también se ha duplicado la máscara en modo substract moviéndola 
hacia la parte visible de la mano. De este modo conseguimos ver solo la parte que interacciona 
entre las dos mascaras. Se ha aplicado unas curvas para oscurecer esta parte y así mostrar una 
sombra como la que crearía el guante para dar más realismo a la integración. 
 
Figura 59. A la izquierda los comandos generados para animar dedo por dedo la mano virtual. 
A la derecha demostración de la animación del pulgar con estos comandos.  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 60. Antes y después de aplicar la máscara para eliminar la zona que debe estar en el interior del guante.  
Autor: Ivan Fonrodona 
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También se ha creado una máscara en la palma de la mano para crear una sombra ahí 
realizando el mismo procedimiento. 
 
 
 
 
 
Se ha duplicado el video original y se ha hecho una máscara donde aparecen los dedos de la 
mano virtual. Se han aplicado unas curvas para oscurecer esa parte y como la mano está por 
encima de este video se consigue oscurecer la parte entre los dedos de la mano virtual para 
que los dedos reales que hay detrás no sean perceptibles. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Con el fin de que la mano real que esta debajo no sea visible se ha importado un fotograma del 
video original y se ha animado para que estubiera exactamente en la misma posicion que el 
 
Figura 61. Muestra de la sombra generada.  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 62. Antes y después de colocar la sombra en la palma.  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 63. Antes y después de poner el fondo oscuro  
entre los dedos.  
Autor: Ivan Fonrodona 
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fondo en todo momento. Hecho esto se ha aplicado una máscara detrás del pulgar de la mano 
virtual para esconder parte de la mano real. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para una mayor credibilidad se ha ajustado la velocidad en que aparece el pulgar de la mano 
utilizando twixtor en la parte del video necesaria.  
Finalmente se han aplicado efectos como Desenfoque Gaussiano y Añadir granulado para 
asemejarlo más al video original y terminar la integración lo mejor que se ha podido. 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. Resultado final 
En el enlace que hay a continuación se puede ver el resultado final del proyecto audiovisual.  
Resultado final del proyecto DREAMS – BELIEVE 
 
 
 
Figura 64. Antes y después de poner la máscara en el fondo para 
ocultar la mano real.  
Autor: Ivan Fonrodona 
 
Figura 65. Resultado final de la mano después de voltearla 
por segunda vez y haberle aplicado los últimos efectos.  
Autor: Ivan Fonrodona 
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8. PLAN DE ACCIÓN DE MARKETING 
 
Estrategia y metas 
 
- ¿Dónde se quiere llegar en X años? 
 
En un año se pretende tener terminado el primer video. El segundo año se produciría el 
segundo video que será capaz de promocionar el primero. Llegando al tercer año se pretende 
tener diez videos hechos para distintas empresas promotoras de deportes extremos. 
 
- ¿Cuál es la situación deseada? 
 
Finalmente se desearía poder producir para Red Bull. 
 
- ¿Cuál es el objetivo final de la imagen de marca? 
 
El objetivo sería después de conseguir ser conocido por los proyectos propios llegar a trabajar 
para alguna empresa donde se valore la pasión que se tiene por los audiovisuales de deportes 
extremos y la voluntad de hacer que produzcan sentimientos para el acercamiento de nuevos 
practicantes e interesados. 
 
Plan de acción 
 
El plan de marketing se enfocará a hacer promoción a la marca personal y al proyecto en sí. Se 
iniciará inmediatamente aunque en el momento de que el proyecto esté terminado la difusión 
de este será la prioridad ya que dará posibilidad a posibles clientes. 
 
El Target de nuestra marca personal es el de empresarios de 20 a 60 años que puedan estar 
interesados en la realización de audiovisuales con temática de deportes extremos o emocional 
y el de nuestros proyectos será el de gente entre 15 y 50 años que le guste generalmente los 
deportes extremos, sin necesidad de practicarlos, pero sobretodo el espectáculo que hay 
detrás. 
 
Los usuarios que entren en contacto serán tratados mostrandose próximos y abiertos a 
cualquier duda que puedan tener sobre los servicios que se ofrecen. Si alguno llegara a ser 
cliente se harán entrevistas periódicamente para comprender sus necesidades de un modo 
más efectivo. 
 
Se ofrecerá un servicio ágil y eficaz que cumpla las expectativas del cliente dado que esto lo 
llevará a recomendar el servicio prestado. Es muy probable que los clientes pretendan 
promocionar algún evento deportivo por lo que se deberá tener en cuenta la posibilidad de 
asistir a ese evento para promocionarse. 
 
Para empezar la promoción de la marca personal se creará un perfil en Linkedin de manera 
que tanto este proyecto como los siguientes queden reflejados. Desde aquí también se 
buscarán empresas que pudieran estar interesadas para mostrar los proyectos y empresas a 
las que a la marca personal le interesa que sean vistos. 
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También se creará un perfil en Youtube donde se subiría los proyectos realizados. Se 
expondrán también en Vimeo junto con los making off de estos dado que es una red social más 
seria y profesional.  
 
Actualmente ya se ha creado un perfil en Instagram donde se está subiendo y se subirán 
periódicamente contenido audiovisual de hasta 15 segundos, ya sean “Teasers” (videos cortos 
para anticipar un proyecto mayor) o videos cortos capaces de mostrar lo que se es capaz de 
hacer, para así promocionarse de forma continua. También a medida que vaya avanzando el 
proyecto se irán subiendo diferentes videos que muestren que se encontrará cuando este se 
termine de forma que la gente que lo vea este pendiente y con ganas de ver el resultado final. 
 
Otras redes sociales donde se empezará inmediatamente el plan son Facebook y Twitter 
donde se expondrán tanto los videos cortos realizados para Instagram como los proyectos 
realizados y subidos a las redes de audiovisuales anteriores. Para realizar una difusión mayor 
se añadirán hashtags a dichas publicaciones.  
 
Finalmente se hará una página web personal donde poder organizar los proyectos hechos y 
dar información de contacto para posibles clientes. En el perfil de todas las redes sociales se 
mostrará esta web personal para promocionarla y dar posibilidad a posibles clientes o 
empresas a contactar para futuros proyectos. Desde esta página web también se podrá llegar a 
cada una de las redes sociales nombradas anteriormente. 
 
Se irá a hacer sesiones de grabación a eventos deportivos para dar oportunidad a deportistas a 
que conozcan la marca personal. Estos videos servirán para subir a las redes sociales como 
Instagram, siempre que se dé el consentimiento, y de este modo difundir la marca personal a 
conocidos de dichos deportistas. Cuando la marca personal sea ya un poco conocida se 
barajará la opción de esponsorizar a alguno de estos deportistas de modo que en su 
entrenamiento y competiciones promocione nuestra marca. 
 
Zack Hemsey, compositor de la banda sonora de películas como “Origen” o “The Equalizer” y 
de series como “Juego de Tronos” y “Falling Skies”, es el compositor de nuestro proyecto por 
lo que, mediante su conocida carrera, nuestro proyecto se promocionará más fácilmente, 
tanto por los fans del reconocido compositor como por la fabulosa composición que será 
usada para que el proyecto pueda llegar al objetivo principal, emocionar al espectador. Aun 
así, una gran debilidad de este proyecto, es que cualquier beneficio obtenido por él tendrá que 
ser repartido con Zack Hemsey. 
 
El principal competidor con nuestros servicios es Red Bull pero la principal finalidad deseada 
también sería que la marca personal entrara a trabajar en el. Por ello se irán enviando los 
proyectos a Red Bull mediante Facebook, Twitter y sus hashtags con los que se pudieran llegar 
a fijar en la marca personal. También se enviarán mediante Linkedin y demás redes sociales. 
 
Red Bull es una marca de bebida energética que se ha hecho un sitio en el mercado 
promocionando y creando cientos de competiciones de todo tipo de deportes extremos. Esta 
marca tiene un gran equipo de promoción detrás con la que en el 2012 consiguió facturar 4930 
millones de euros. Eso es porque la gente ya no ve a Red Bull como una bebida energética sino 
como una marca de gran éxito deportivo. 
 
En 2012 vendió 5.226 millones de latas por todo el mundo una empresa con 8.966 empleados 
repartidos entre 165 países. Ese año se la clasificó como la 61 marca más valiosa del mundo. 
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ANÁLISIS DAFO 
 
 Fortalezas Debilidades 
Análisis 
Interno 
Precios más asequibles para los clientes. 
Buena plataforma interactiva (sitio web) y de 
redes sociales. 
 
Zack Hemsey permite realizar el primer 
proyecto con su música 
Desconocimiento inicial de la marca 
personal por parte de los usuarios del 
sector. 
Capital económico no muy elevado. 
 
Beneficios obtenidos se han de compartir 
con Zack Hemsey 
 Oportunidades Amenazas 
Análisis 
Externo 
Mercado en gran auge. 
Gran uso de internet y de las redes sociales por parte 
de los posibles usuarios. 
 
Buena posición geográfica donde poder realizar 
proyectos con frecuencia de distintos deportes 
extremos. 
Un competidor muy fuerte y conocido 
por el sector como es Red Bull. 
 
 
9. Conclusiones 
Este proyecto ha cumplido sus objetivos en gran parte. Es un video que consigue cautivar al 
espectador por las maniobras que se muestran pero no lo hace como se esperaba. Uno de los 
objetivos principales era el de mejorar el video con el que se consiguió ganar un concurso, 
video en el que no se realizó ningún tipo de Guion ni estructuración previa. Este proyecto 
cumple con los objetivos básicos pero no llega a ser una mejora del anterior video. El hecho de 
añadirle el factor de transmitir un mensaje como es la superación personal ha sido más 
costoso de lo esperado. Dado que se realizó la preproducción en base al audio, se complicó 
más el tema por no explorar la posibilidad de cambiar de audio cuando se percibía que el 
tiempo de explicación de las tres historias iba a ser muy limitado.  
 
Aun así, este ha sido un proyecto de una duración de seis meses en el que se ha 
experimentado con distintos métodos de grabación nunca hechos antes como la utilización de 
un Drone, la grabación desde un coche o la utilización de la profundidad de campo en los 
planos. También se ha aprendido la importancia que es tener una buena preproducción ya que 
no solo ayuda en el momento de la grabación sino también en el de montaje y postproducción. 
También se ha experimentado con nuevas técnicas de postproducción muy útiles como la 
aplicación de un LUT o el pluguin Twixtor, que aunque ya se había usado antes esta es la 
primera vez que se juega tanto con sus parámetros. Finalmente se ha visto la complejidad que 
tiene la integración 3D de un modelo por sencillo que sea y se ha superado suficientemente 
bien para el tiempo que se ha tenido. 
 
En general el proyecto cumple con sus objetivos ya que se ha conseguido transmitir el mensaje 
esperado y si se ha mejorado respecto al anterior proyecto el resultado final de la imagen 
postproducida. Aunque el anterior consiga emocionar más al espectador podría ser por la 
calidad de contenido de la imagen, es decir, mejores piruetas y maniobras de los deportistas 
que en este video ya que se ha limitado a tres deportes solamente.  
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12. Anexos 
 
Anexo 1 – Storyboard 
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Anexo 2 - Documentos de preproducción 
 
 
12.2.1 DOCUMENTO 1. LOCALIZACIONES 
 
LOCALIZACIÓN 1 
 
LUGAR: Sabadell – Plaza del Trabajo 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  24/05/2016                    DURACIÓN RODAJE: 2h 
 
SEQ: 5 ,  8 ,  1 1 ,  1 4 ,  1 7 ,  2 0  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Carretera 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
  Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
 
OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
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LOCALIZACIÓN 2 
 
LUGAR: L’Ametlla del Vallés – Gran Cahuna 
 
DIAS DE RODAJE: 2 
 
FECHAS:  01/06/2016  10/06/2016                  DURACIÓN RODAJE: 2h/dia 
 
SEQ: 4 ,  7 ,  1 0 ,  1 3 ,  1 6 ,  1 9  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Carretera 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
GoPro Hero3+ 
Phantome 3 (drone) 
OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
 
 
 
LOCALIZACIÓN 3 
 
LUGAR: Barcelona – Narnia (La rabasada ) 
 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  02/06/2016                    DURACIÓN RODAJE: 3h 
 
SEQ: 3 2 - p r e f i n a l  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Carretera 
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DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
GoPro Hero3+ 
OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
 
 
 
LOCALIZACIÓN 4 
 
LUGAR: Sabadell – Parc Cataluña  
 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  06/06/2016                  DURACIÓN RODAJE: 2h 
 
SEQ: 6 ,  9 ,  1 2 ,  1 5 ,  1 8 ,  2 1  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Carretera 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
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OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
 
 
 
LOCALIZACIÓN 5 
 
LUGAR: Barcelona – Sala Drassanes 
 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  07/06/2016                    DURACIÓN RODAJE: 1:30h 
 
SEQ: 2 3 ,  2 5 ,  2 8  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Tren 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Privado 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
GoPro Hero3+ 
 OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
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LOCALIZACIÓN 6 
 
LUGAR: Barcelona – Macba 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  07/06/2016              DURACIÓN RODAJE: 2h 
 
SEQ: 3 2 - p r e f i n a l  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Tren 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
 
 
LOCALIZACIÓN 7 
 
LUGAR: Begues – Bacon 
 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  08/06/2016                    DURACIÓN RODAJE: 3h 
 
SEQ: 2 2 ,  2 6 ,  3 0 ,  3 1 ,  3 2 - p r e f i n a l  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Carretera 
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DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
GoPro Hero3+ 
Phantom 3 (drone) 
OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
 
 
 
LOCALIZACIÓN 8 
 
LUGAR: Sabadell – Barcelona Moda Centre 
 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  09/06/2016                  DURACIÓN RODAJE: 1:30h 
 
SEQ: 2 4 ,  2 7 ,  2 9 ,  3 2 - p r e f i n a l  
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Carretera 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
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OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
 
 
 
LOCALIZACIÓN 9 
 
LUGAR: Sabadell – Parc Europa 
 
DIAS DE RODAJE: 1 
 
FECHAS:  14/06/2016                  DURACIÓN RODAJE: 1h 
 
SEQ: Final 
ACCESOS (TRANSPORTE)  
Carretera 
DISPONIBILIDAD (TIPO): Público 
EQUIPO TÉCNICO (completar según necesidades) 
 
Cámara Canon 60D 
Kietcam para Canon 
Trípode y bateries 
OBSERVACIONES/  IMÁGENES 
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12.2.2 Documento   2.Casting  
Personaje 1; B-boy 
 
Plano/Seq; 5 ,  8 ,  1 1 ,  1 4 ,  1 7 ,  2 0 ,  2 3 ,  2 5 ,  
2 8 ,  3 2 - p r e f i n a l ,  f i n a l  
 
Vestuario;  Ropa  urbana. 
 
Atrezzo:  Ninguno 
Actor: Mario Tous 
 
Personaje 2   Longboarder 
 
Plano/Seq; 4 ,  7 ,  1 0 ,  1 3 ,  1 6 ,  1 9 ,  2 2 ,  2 6 ,  
3 0 ,  3 1 ,  3 2 - p r e f i n a l ,  f i n a l  
 
Vestuario;  Ropa  urbana  deportiva, casco, gafas y 
rodilleras. 
 
Atrezzo;   Longboard. 
 
Actor:  Marco Sala 
Personaje 3;   Tricker 
 
Plano/Seq; 6 ,  9 ,  1 2 ,  1 5 ,  1 8 ,  2 1 ,  2 4 ,  
2 7 ,  2 9 ,  3 2 - p r e f i n a l ,  f i n a l  
 
Vestuario;  Ropa  urbana  deportiva. 
 
Atrezzo;  Ninguno 
 
Actor:  Núria  Brígido 
Personaje 4; B-boy 
 
Plano/Seq; 2 3 ,  2 5 ,  2 8 ,  3 2 - p r e f i n a l  
 
Vestuario;  Ropa  urbana. 
 
Atrezzo:  Ninguno 
Actor: Alejandro Gonzalez 
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Personaje 5 :  B-boy  
 
Plano/Seq; 2 3 ,  2 5 ,  2 8 ,  3 2 -
p r e f i n a l  
 
Vestuario;  Ropa  urbana. 
 
Atrezzo;  Ninguno. 
Actor:  Marc  Fontanet 
Personaje 6:   
Longboarder 
Plano/Seq; 1 9 ,  2 2 ,  
2 6 ,  3 0 ,  3 1 ,  3 2 -
p r e f i n a l  
Vestuario; Ropa  urbana  deportiva, casco, gafas. 
 
Atrezzo;  Longboard. 
Actor:  Dani Yusti 
P rsonaje 7:   Conductor
Plano/Seq; 1 9 ,  2 2 ,  
2 6 ,  3 1  
Vestuario; Ropa de calle. 
 
Atrezzo;  Range Rover Evoque. 
Actor:  Alex León 
 
12.2.3 DOCUMENTO  3.  PRESUPUESTO  
PRODUCTORA:  Ivan Fonrodona productions PRESUPUESTO  nº. 
FECHA: 10/ 12 / 
2015 
NOMBRE PROYECTO: Dreams  
VERSIÓN/  DURACIÓN: 4 min.  
DÍAS DE RODAJE TOTAL: 15 días.  
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COSTOS  DE  PREPRODUCCIÓN 
-Guiones: 2.500 Euros 
 
ATREZZO, UTILERÍA  Y  VESTUARIO 
-Los personajes usan su propio Atrezzo.  
-Vestuario: 20 Euros para detalles 
 
TRANSPORTE  Y  DIETAS 
-Costes de transporte: 250 Euros 
 
REPARTO  Y  AQUILLAJE 
-Reparto de Actores: 750 Euros (250 por actor) 
 
SONORIZACIÓN 
No hay sonido original del vídeo, se elimina. La 
canción tiene derechos de autor pero se han pedido 
permisos y han sido concedidos. 
 
ALQUILER   CÁMARA 
-Cámara Canon 60D: 420 Euros (15 días 210 cada siete) 
-Cámara GoPro: 316 Euros (15 días 158 cada siete) 
 
 
       ALQUILER  EQUIPO  TÉCNICO  (trípodes,  focos,  etc) 
-Tripodes: 246 Euros (15 días 123 cada siete) 
-Kietcam: 210 Euros (15 días 105 cada siete) 
-Tarjeta SD: 106 Euros (15 días 53 cada siete) 
-DJI Phantom 3 Professional: 1.200 Euros (4 días 300 
cada uno) 
 
 
- RESUMEN / TOTAL COSTES : 6.034 Euros 
 
 
